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_ Ten połężny wódz plemienia 

Wojennej Pieśni był pierwszym 
orkiem, który został skażony przez 

moc demonów. Teraz poszukuje 
sposobu na zdjęcie klątwy 

i okupienia swego ludu. 
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PC Persian Wars 


strategia (w sklepach) ..........:::2:2::21 40 

© ' PC Aquanox akcja (wsklepach)............-..-. 42 

Czytelnicy! ż Doniesienia z kraju i ze świata g PC Worms Blast akcja (w sklepach) .........-... 44 

Marcin Przasnyski Aleksy Uchański : SEE END CN PC _ Tanie granie — test czterech tanich gier .... 46 
dyrektor wydawniczy redaktor naczelny Nowe gry I AKCESOJIGZZENE ZES ONA AI 8 g g Mak: 


Po dwóch latach GRY zmieniają system oceniania. Na- 
sza nowa tabela testowa jest bardziej dokładna i przej- 
rzysta. Usunęliśmy z niej czynniki mniej istotne, a zwięk- 
szyliśmy wagę tych ważnych. 

Działanie gry jest sprawdzane na pięciu pecetach: dwóch 


Wzloty wupadkie śm 00 „AA 12 ORASREBAGAWKE | 
Zapowiedzi polskich wydawców gier ........... 13 y 
GEST TWE TG PC. Airfix Dogfighter JĄC 
MINITESTY akcja (pełna wersja gry na płycie (D) .................. 48 


PC _ Warcraft III strategia (na rynku w czerwcu) .... 14 PC Heroes of Might and Magic IV 


nowoczesnych, standardowym, wolnym oraz zabytko- | PC Virtua Tennis sportowa strategia ..........-ue anni 00 54 
wym P 166. Dzięki temu klarownemu podziałowi łatwo (na rynku w połowie roku)... ....----:--1-1-1- 16 PC Erafutbolu 2002 sportowa ............... 60 
odnajdujecie konfigurację podobną do Waszej. Mnogość | PC Mahjongg 3D strategia (narynkuw czerwcu) ... 16 PC Gothic przygoda .............::11:1:111- 62 
kart graficznych w sytuacji, gdy na rynku dominuje seria | PC_ Soldier of Fortune Il: Double Helix PC Tajne kody do czterech 

GeForce zaciemniała ostatnio obraz. Karty Voodoo pozo- akcja (na rynkuw maju) .. ....-.-------1-2- 18 popularnych gier ........................ 68 
stały tylko w wolniejszych zestawach testowych. PC _ Defender of the Crown 
Dźwięk w grach działa poprawnie w niemal wszystkich strategia (w sklepach) ........--..----:11-12. 18 — - 

wypadkach, więc w ogóle zrezygnowaliśmy z tego (zawy- | PC Might and MagicIX przygoda Test pomocy technicznej polskich 

żającego oceny słabych gier) czynnika. Dzięki temu zyska- (narynki wmaja .0..24...311.-. 030 BST M WydAWCÓW GE... yo b! aaa Luz 70 
łyna znaczeniu parametry, takie jak język gry jakośćpod- | PC Industry Giant 2 strategia Najniższe ceny w kraju .........---:3:::-:1... 78 
ręcznika, obsługa klienta czy jakość merytoryczna. Kryte- (na rynku w |cerwai) . PP ARAREA TANG 7 20 Praktyczne kontakty 

ria tej ostatniej oceny są szczegółowo wyjaśnione w dzia- : o,» EE WROLOWNNA — adresy wydawców gier... 


le Tak testują GRY na stronie 6. Dokładnie omawiamy 
w nim elementy nowej tabeli testowej. 
Polscy wydawcy gier w ostatnich latach obniżyli ceny. To 


ju óca na rynku Sid ERA NBZ ZH SZA KA 
AUO OG WEDAKCJKZ CE 
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kość, Wór zasad gry dobre i bardzo dobre na PC Jedi Knight ll akcja (w sklepach) ............ 28  Redakcjaodpowiada ......................... 76 
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[W razi biemó łyt i pr on w 
kuti WARamad = — zę wersja gry zręcznościowej na PC po polsku 


| numerem (0 prefiks 2) > — 
608 43 33 4 k ; j 
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Ji w godzinach ż ; Wymagania U 


od 9'do 16 4M_dRP 0 : | b PGE RA spo nek ndysu ściągawka na stronie 48 


Age of Wonders 2 Freedom Force 

Gra stra:egiczna na PC Gra akcji na PC 

FFI) - przesuwanie tar) Lewy przycisk myszy 
mapy - - wydawanie poleceń 

(EM[F | - koniec tury u Prawy przycisk myszy 

(P) - nustępny bohater — menu rozkazów 

(P|- pe przedni bohater BER - smc 

amery 


- menu opcji 
dh 


Spacja — zatrzymanie gry 


Army Men: RTS wwie wi 
Gra strategiczna na PC Hotel Giant 


Lewy przycisk myszy Gra ekonomiczna na PC 
- wybór jednostek menu gry 
i wydawanie poleceń (FIFI) - przesuwanie 


kamery 
| - ekran informacji 
fE1 - wnętrze hotelu 


|" Prawy przycisk myszy 
- usunięcie zaznaczenia 
(F) - tentrowanie widoku na 


Jwaterze głównej (| - widok na hotel 
E] - zatrzymanie jednostek — przenoszenie się 
E- menu gry między piętrami 


Era futbolu = PD P - — dalekie Kiki i RTW 


; - Gra sportowa na PC lub wślizg rodzaju 
Ę Płyta jest Integralną częścią załódbia BE — sterowanie fP] - strzał lub Spacja — zatrzymanie 
DirectX Buster 2.0 iż SEZ (PJ) piłkarzem odebranie piłki meczu 
M Winfar 2.90 PL (M - sprint (P) - podanie na dobieg - menu opcji 
Dres 1BL 0-0 —— - OJ — krótkie podanie lub lub brutalny wślizg (4 - powtórka | 
- : zmiana zawodnika  (e"]-zwód (7) do (5) — kamery | 
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_OD REDAKCJI 


GRY oceniają rzetelnie 

i wnikliwie. Pochwalamy 
ciekawe pomysły, ale 
bezlitośnie obnażamy błędy 
i ostrzegamy przed tandetą. 
Poniżej przedstawiamy 
nasz unikatowy styl 


© GRY to czasopismo z płytą CD za 
7,50 złotych. Rzetelne testy, szczegóło- 
we informacje oraz pełna wersja gry 
po polsku za dobrą cenę — oto nasze 
największe atuty. 

© Podstawą GIER są wyczerpujące te- 
sty. Oceniamy gry, oddzielając czynniki 
subiektywne od obiektywnych — szcze- 
góły przedstawione są w ramce obok. 
© Pracuje dla nas duży i doświadczo- 
ny zespół redakcyjny. Testujemy i prze- 
chodzimy najtrudniejsze gry. Testy są 
wspólnym dziełem redakcji, dlatego 
nie podpisujemy ich nazwiskami auto- 
rów. Zespół GIER zbiorowo prezentuje 
się w stopce redakcyjnej. 

© Wiele czasopism testuje gry, któ- 
rych nie kupimy w sklepach: wersje an- 
gielskie zamiast polskich, testowe wer- 
sje beta, a nawet dema. Tak nie wolno! 
GRY wyraźnie odróżniają testy gier 
— ostatecznych, dostępnych w Polsce 
wersji — od minitestów powstających 
na podstawie innych materiałów: wer- 
sji beta czy demonstracyjnych. 

© W tabeli Zapowiedzi wydawnicze 
podajemy zapowiadane przez polskich 
wydawców terminy ukazywania się gier. 
© W rubryce Tanie granie testujemy 
wybrane z aktualnej oferty rynkowej 
gry, które kosztują poniżej 50 złotych. 
© Jesteśmy dumni z naszej płyty CD. 
Wszystkie gry i dema łatwo się instalu- 
je dzięki przejrzystemu menu. Nasze 
pełne wersje gier są zawsze w polskiej 
wersji językowej. 

© Pytania? Problemy? Sugestie? Cze- 
kamy na uwagi Czytelników pod nume- 
rem telefonu (0 prefiks 22) 608 41 13 
w piątki od 12 do 17. 


prostą obsługę wszystkich opcji. 


POZNAJEMY ELEMENTY NOWEJ TABELI 


Nasze testy gier mają przejrzystą konstrukcję. Ich wyniki przedstawiamy 
w czytelnej tabeli testowej. Używamy w niej ocen szkolnych:od 1 (niedostatecz- 
na) do 6 (celująca). Oto di składające się na ostateczną ocenę jakości. 


©0606 


© Zaczynamy od dolnej „Sora wieku 
graczy, dla których przeznaczona jest 
gra, i informacji o przemocy 


© Różne elementy gry mają inne (Femi 
znaczenie dla ostatecznej oceny. 


Wpływ ocen cząstkowych na 
ocenę jakości gry wyrażamy, 
przyznając im różną wage. 

© To kwestia gustu, że lubimy właśnie tę 
grę, gdy wokół jest tyle podobnych. 
Decyduje o tym arywalność, czyli 
przyjemność z gry. W GRACH ten 
parametr ma największą wagę. koci 

© Oceniając poziom merytoryczny gry, Qsimaa 
bierzemy pod uwagę cechy ważne PG AÓWÓG 
w danym gatunku: na przykład 
w symulatorze oceniamy realizm, 

a w przygodówce — fabułę i zagadki. 

Odróżniamy ten parametr od 

grywalności, bo czasem pomysłowa 

i nowatorska gra jest jednak nudna. 
© lakość grafiki. Oceniamy kolorystykę, 

rozdzielczość, a zwłaszcza estetykę. 

© Dźwiek | muzyka. Oceniamy efekty 
dźwiękowe i muzykę pod kątem 
technicznym i artystycznym. 

© Coraz mniej gier ukazuje się po 
angielsku. Otrzymują one ocenę 


SZCZEGÓŁOWE WYNIKI TESTU 


w lęka 


Producent: Fishtank. prog 


Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapis stanu gry h 
Regulowany Stopień trudności 
Współpraca 

z akceleratorami za 


Maksymalna liczba gr | 
(przy kiki komek sieci) 


NA ZAW TESTOWYCH 


Pentium 166, 

32 MB RAM, S3VirgeiVoodoo | 
Pentium II 350, j 
64 MB RAM, Vodoo 3 2000 


M | kpin 
3% | oegrwae 


Pentium ll 660, 
128 MB RAM, RIVA TNT2 


niedostateczną za język gry. (Ga); Mazan 

Za polską wersję stawiamy yy, [Semisonine saa 
szóstkę, nie oceniając jakości © p 
tłumaczenia. Występujące mao 

w nim ewentualne błędy karzemy, Moich oteściajnowatejo "| gg | bak 00048) 


stawiając punkty ujemne. 

© Obecność dialogów mówionych 
po polsku oceniamy na szóstkę. 
Gry, w których rozmowy są wygłaszane 
po angielsku, otrzymują ocenę 
dostateczną. Gry bez dialogów 
- jedynkę. 

© s*erowanie. Najwyżej oceniamy 


ilości 
wolnego miejsca na dysku 
Odinstalowanie zę 
(wielkość pozostawionych pliki 


CENA DYSTRYBUTORA 

(zalecana przez wydawcę) ka 45,90 zł 

Suk $ wa mwóżm, | 
7 OBA = 1031 = Ghuga 


TESTOWEJ GIER 


© Gry za łatwe nas nudzą, a zbyt trudne 
— zniechęcają. Dlatego GRY premiują 
regulację poziomu trudności. 

© Wymagania sprzętowe podawane na 
pudełku często rozmijają się z prawdą. 
Dlatego sprawdzamy ózia/anie gry na 
pięciu zestawach testowych, od starego 
Pentium 166 do szybkiego Athlona 
900. Oceniamy przy tym, czy gra działa 
płynnie i czy animacja nie zwalnia. 

© Pomoc techniczna i obsługa klien- 
te. Sprawdzamy, jak firmy troszczą się 
o klienta, który kupił ich grę: oceniamy 
stronę WWW i serwis telefoniczny. 


© GRY nie pochwalają zastępowania 


podręcznika plikiem na płycie. Taką 

instrukcję oceniamy jako mierną. 

Podręcznik po angielsku dostaje ocenę 

niedostateczną niezależnie od jakości. 
© Ponadto oceniamy i opisujemy 

instalację, liczbę opcji, zapis 

stanu gry i współpracę 

z akceleratorami graficznymi 


_ Skala ocen Cena/Jakość 


poniżej 12,01 
od 12,01 do 16 


celująca = 
bardzo dobra =p 


od 24,01 do 27 
powyżej 27 


mierna = 
niedostateczna =p 


© Punkty dodatnie/ujemne. Za cechy 
nietypowe, które nie zostały ujęte 
w standardowej tabeli, przyznajemy 
dodatkowe punkty premiujące lub 
karzące daną grę. 

© Współczynnik Cena/Jakość. Para- 
metr ten mówi wprost, co dostajemy za 
swoje pieniądze. Słabe gry oceniamy | 
surowiej: gry o miernej jakości mają 
ocenę Cena/Jakość obniżaną o jeden 
stopień. Przy jakości niedostatecznej 
ocena spada aż o trzy stopnie. . 


_ © Tabelę wyników zamyka «e13 


dystrybutora. Ponadto co miesiąc 
GRY szukają dobrych ofert i podają 
najniższą znalezioną cenę. 


(Gra akcji na PC |) 
Już z pierwszego zdania 
wstępu do testu wynika, 


TRESC GRY 


Tu streszczamy fabułę gry, 
opisujemy jej świat, pokazujemy, 


PRZEBIEG GRY 


Wtej ramce © opisujem 
jak wygląda typowy 


z jakim typem gry i na jaką przebieg rozgrywki. Nawet jak przebiega typowa rozgrywka 
platformę mamy do bez komputera czujecie 

czynienia się, jakbyście grali! [ TECHNIKALIA 3 

W pionowych paskach Tu opisujemy dźwięk i grafikę, 
małymi literkami podaje- oceniamy obsługę i sztuczną 

my tłumaczenia nazw, ich W tej ramce © pokazujem inteligencję, wskazujemy 
wymowę, a czasem też ważne drobiazgi, a także problemy występujące przy 
pochodzenie. Informacji _ ciekawostki, które są instalacji i działaniu gry 

nigdy za wiele charakterystyczne dla 


testowanej gry prawem a 
Oto nasz sprawiedliwy wyrok 
z uzasadnieniem. Podsumowujemy 
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Proste kolorystyczne 
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oznaczenie rubryk pomaga silne i słabe punkty gry. Piszemy, 
szybko bezbłędnie _ || | ZEZ"= kogo ona zainteresuje, a kto 
odnaleźć szukane działy powinien jej unikać 
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PLAY.com.pl CENTRUM - to dzial Zamów  detalicz «= sprzedaż wysytkowa 
detaliczny PLAY Hurtowni Oprogramowania. Gry wysyłamy w 
k tj, się sprzedażą gier i «. Termin dostarczenia ni. czych 
PLAY.COM.PL CENTRUM WYSYŁKOWE programów. Naszym celem jest jak :. Do paczki doliczamy (koszt przesyłki) 
Zaopatrujemy: najatrakcyjniejsza na rynku oferta dla klienta indywidualnego, zamówienia przyjmujemy  : Przy zamówieniach do 20 z! przesyłka 8 zi 
aa RARE telefonicznie, w internecie, faxem, listem jak również zapraszamy do naszego skelpu  : Płatność przy odbiorze 
R 6 | firmowego. Nasza reklama zawsze w miesięczniku Komputer Świat Gry - str.7. Ceny zawierają podatek vat 


THEOCRACY 


PROMOCJE e ZAMÓWIENIA * KONTAKT 
j NOWOŚĆ - zanów SMS.» ż | 
E j2: 
(e) O | GERZNNPLAY:Com*pl 
iW.com.pl 1 trzymasz niezwłocznie ! | | 
PLAKAT, KOSZULKA (DARMOWA F PODKŁADKA | < TEL. 0 (prefix) 22 832 54 30 | | 
GRATIS URADSS Z PRZEDYEKA ! i c TEL. 0 ah 22 8325431 


| orc" THEOCRACY, TEL. O (pref) 22 833 39 56 
| z FAX O pret) 22 83339 61 | 
i A] | SMS +48 504 324 130 | 
| SQLIDNE OPAKOWANIA kły arie 
s Hast se layQplay.com.pl 
RACING PL  G ROKROWIEC 7 FIRMOWY wododiua  NEEJFkwowaTaśMA | SKLEP - WARSZAWA 01-652 
i GRATIS: NA PLECAK swój wybór pr sieni ł GWARANCJA BEZPIECZEŃSTWA ul.Potocka 14 paw.3 | 
; Sa z e m | 
i : | 


; Milionerzy 2 (druga edycja) 

ę Parodia znanego teleturnieju 

; telewizyjnego. Gracze odpowiadają 

; na pytania z różnych dziedzin 

ł: wiedzy (geografia, przyroda) i 

R kultury masowej (telewizja, gry 
komputerowe). W razie wygranej 

i lub przegranej gracz może pobić 

; swojego przeciwnika w wirtualnej 

; 

| 

t 


bijatyce na ekranie lub też sam 
zostaje pobity. Gra słów "Pobij 
przeciwnika” nabiera tu dosłownego 
znaczenia. Produkt przeznaczony 
dla szerokiej masy odbiorców. Jest, 
to drugie wydanie naszego przeboju 
z ubiegłego roku i zawiera całkiem 
nowe pytania. 


119: 


© car Tycoon to strategia 
E ekonomiczna poświęcona 
5 przemysłowi samochodowemu. 
i Charakterystyczne cechy: 
Ę +56 lat motoryzacji w 40 różnych 
; scenariuszach 
5 «Planowanie strategii produkcji i 
|, dystrybucji 
o «Szpiegostwo przemysłowe i 
p sabotaż. 

* Możliwość zaprojektowania 
i własnego samochodu z 96 
| dostępnych elementów. 
i 
5 
i 
r 
4 
ł 
| 


| -Ponad 400 modeli samochodów 
|  zlat 1950-2006. 


W pełnej ofercie ponad 
1000 pozycji na stanie 


NAJCIEKAWSZE GRY na PC NE ona tanie ZAMÓW PRZED PREMIERA | 


i 
| ENO Do Eee zai N RH Me ROA LO un 742! | ORKA. WAR zcDU 0 OO RENEA A Niżej wymienione tytuły lada chwila ukażą się na polskim rynku. Jeśli zamówisz je | 
; 4 h m b. Pl (PL) zl | PANORAMA FIRM 2002 (PL) 45 zł » z fi e 8 p iai M 
i A.D.2044 200 (PL) 192 Dies HERCULES .... „ 25zł | HUGO TROPIKALNA WYSPA 2(PL) 74zl | PANZER ELITE SE (PL) ży, 28 zł ŚPEEDWAY U, AS da przed ich premierą zyskasz: * paczke dostajesz zaraz po polskiej premierze gry « 
; ACE VENTURA (PL) 45zł | DOGFIGHTER AIRFIX 20zł | HUGO ZACZAROWANY DĄB (PL) 56z1 | PANZER GENERAL 3D 481 | S$ INN L) zi i le h ja dużo niż k i 
: ADAS | PIRAT BARNABA 2 (PL). 47 |. DRACULA 2 (PL) A 48zl | HUGO ZAKLĘTA KOLEJKA (PL) 74zl | PERSIAN WARS (PL) 74a | STARWARSFORCECOMMANDER .... 74zł korzystasz zlicznych promocji cena jak zwykle będzie dużo Niższa od detalicznej « 
k AGE OF WONDERS 2 (PL) 15.05.2002 64zł | DUKE NUKEM MANHATTAN PROJECT, 74zł HUGO:GORĄCZKA CZAR.DIAMENTÓW 74zł | PHANTASMAGORIA 2 39 zł STAR WARS JEDI KNIGHTS. 74 | dostaniesz pełną oryginalną gręw profesionalnym opakowaniu. | 
k AGHARTA (PL) 2 CD 19zł | DUNGEON KEEPER 2 PL 8 44zi | ICEWIND DALE 2 (PL) 8.2002... 89zł | PIZZA CONNECTION 2 (PL) 48: | STARWARS ROGUE SQUADRON 74zł 
r AIRPORT... 46zl | DUNGEON SIEGE 145 zł ICEWIND D.+HEART OF THE WIN. 65 zł PIZZA SINDICATE (PL). 20 zł STAR WARS X-WING COLLECT. 742 
Ę ALICE... + 42: | EARTH: LOST SOULS (PL. m 85zł | JAJESTEM (PL)...mauuuonue- 69ZŁ | PLANESCAPE TORMENT (PL) 65zł | STAR WARS: EPISODE I: RACER 74zł 
E ALIEN NATIONS (PL)... 20zł | EARTH 2140 (PL)++134 MISJE 19z1 | JACK ORLANDO DIRECTORS CUT 29zł | PLANETA MAŁP (PL) 45zł | STAR WARS: FORCE COMMAND. 74zł | 
; ALIEN NATIONS 2++ 1 (PL) PODKŁ... 89zł | EARTH 2150 (PL) 2GD 19zł | JAGGED ALLIANCE 2 (PL)....... 19zł | POKEMON PRINT STUDIO (PL) 69zl | STAR WARS: PHANTOM MENACE 74zł 
; ALIEN VS PREDATOR 1 m 4621 | EARTHWORM JIM 3D(PL) 48zl | JAGGED ALLIANCE 2.5 BUSS.(PL) 20zł | POLSKA GOLA (PL) 74zł | STARCRAFT+BROODWAR 48 zi 
: ALIEN VS PREDATOR 2 (PL) ...... 89zl | EMERGENCY (PL) 19zł | KANGUREK KAO (PL) 19zł | POMPEI (PL) s 204 | STARMAGEDDON (PL) 45 zi 
ANOTHER WAR GD (PL) 89zi | EMPEROR BATTLE FOR DUNE. 74zł | KINGDOM UNDER FIRE (PL) 20zł | POOL OF RADIANCE(PL) 89zł | STARWARS STARFIGHTER N 155zł | 
E ANOTHER WAR DVD (PL) 114zł | EMPIRE EARTH (PL) „ Mdzł KNIGHTS AND MERCHANTS (PL) 19zł | PREMIER L.FOOTBALL MAN.2002. 14zł STING (PL).. c 4521 | 
|--5 AQUANOX * w» 45zł | E-RACER (PL)........ 19zł | KNIGHTSAMER.PEASANT REBEL. 42zl | PRIMITIVE WARS (PL). 64 zł STUNT GP (PL) 4821 | 
5 ARCANUM 560 (PL)... 85zł | ETHERLORDS (PL) 45zł | KOGUT JAJCARZ (PL)........ 1921 | PRO RALLY 2001(PL) 24 zł SUBMARINE TITANS (PL) 19zł 
ARMORED FIST 3....... m 38zł | EUROPA UNIVERSALIS (PL) 19zł | KOHAN (PL) 45zl | PRZYGODY RYŚKA (PL) 29 zł SUDDEN STRIKE +GOLD (PL) 74zł 
> ARTHUR" S KNIGHT 2(PL) 74zi | EUROPA UNIVERSALIS 2(PL) 89 zł KOZACY (PL) 89 zł QUAKE 3 ARENA 89 zi SW.:JEDI KNIGHT 2. „ N 155zł 
5 ATLANTIS 1 (PL) 282 | EVIL TWIN (PL) 65zł | KRZYŻACY (PL) 74zł | RAEH DVD (PL)........ „. 48zł | SZACHY.2001 (PL) 48 zi 
l ATLANTIS 2 (PL) 23zł | F12001 KSG 7 114zł KSIĄŻĘ I TCHÓRZ (PL) 19zł RAILROAD TYCOON DELUXE(PL) 64 zł SZACHY 98 (PL) 19zł 
3 ATLANTIS 3 (PL) 74zł | FI MANAGER m 20zł KURCZE PIECZONE (PL) 19zł RAINBOW SIX : COVERT OPS(PL)........ 89zł ŚWINIE. (PL) „ 29 zł 
t BLACK 8WHITE GOLD PACK (PL) 124zt | FI RACING z 20zl | KURKA WIELKANOCNA (PL) 192 | RAINBOW SIX: BLACK THRON(PL).....N 89zł | ŚNIEŻNY RAJD (PL). 302 | 
k BALDURS GATE 1 (PL). 65zł | F-16AGRESSOR „  42zl KURKA WODNA (PL) zę 20zł RALLY CHAMP. EXTREME (PL) 46 zł TACHYON. godai 33 zł 
F BALDURS.G. 2 THRON BHALL (PL).... 69zł | F-22LIGHTING3 k 42zi | LARRY7 (PL)......... x 47zł | RALLY CHAMPIONSHIP (PL) 19zł | TAXIDRIVER (PL), » 25 zł 
Ę BATTLE ISLE IV (PL). „ 48a | F-22RAPTOR > 424 | LASTBRONK...... A 10zł | RALLY TROPHY (PL) 74a |. TENNIS MATERS SERIES, 47 zi 
ł BG1+8G2+BG2 MISJE (12C0,PL).... 139zł | FALLOUT 1. a 20zł | LEGO ALPHA TEAM (PL) 89zł | RANDEVOUS Z NIEZNAJOMĄ (PL) 464 | TESTDRNE6 (PL) 20zł 
$ BLACK 8 WHITE (PL) sh S 74m | FALLOUT2 (PL)... ów 20zł LEGO LEGOLAND (PL)... k 89 zł RAYMAN M (PL)............. „ 64zł THRONE OF DARKNESS (PL). 64 zł 
k BLACK 8WHITE CREATURE ISLES ... 69 zł FALLOUT TACTICS 6CD (PL) 89 zł LEW LEON (PL) 20zł | REALWAR (PL) adieś 24zł TOCA „ 20 zł 
BEAT UP A MILLIONAIRE 2 (PL)... 19zł FARAON (PL) 46 zł LIATH (PL) 2CD. m7 19zł RED ALERT... ME 44z1 | TOCA2 (PL). 20zł 
BLOOD OMEN 2... m A24ZŁ | FAUST (PL) 29zł | LOCO-COMMOTION (PL) 64zł | RED ALERT 2 69zł | TOMBRADER I........ 39zł 
BROKEN SWORD 2 (PL) : 39zł | FIFA '98. k 29zl | LONGEST JOURNEY (PL... 47zł | REDALERT2 +RED 1... „. 79zł | TOMBRAIDER2 > 39zł 
BRYDZ 3000 (PL)... ma  T4z_ | FIFA 2000. 44 | MAFIA (PL) 2.07.2002 2 89zł | REDALERTYURI SREVANGE......... 74zł | TOMBRAIDER3 s 56 zł 
080 RENEGADE 1142 | FIFA2001 R m» 89zł | MAGICAMYTHEM......... 20zł | RED ALERTI+2+YOURIREVANGE.... 1i4zi | TOMB RAIDER 4 - THELASTREV. 74zł PREMIERA 
CAPITALISM 2 (PL) 89zł | FIFA 2002 ALB: „ M9zl_ | MAJESTY (PL)... „ 45zł | REDLINE RACER 20zł | TOMB RAIDER CHRONICLES 1» 892 ZŁ 29.05.2002 
GASANOVA (PL) 35zł | FIFA WORLD CUP 2002 .... 114zl | MAXPAYNE (PL) +PODKŁADKA. 89zl | RESURRECTION (PL) 1921 | TONYH. PRO SKATER3 4.2002.......Z 149zł 
CHAMPION. MAN. 01/02 122zi | FIGHTING FORCE... 38zł | MDK (PL) 23 20zł | RETURN TO CASTLE WOLEEINS........ 168zł Toy HC PRO SKATER 2 89 zł 
CHAMPIONSHIP MAN. 3+LIGA PL 38zl | FLIGHT SIMULATOR 2002PRO......... 185zł | MDK2 + MDK 1 (PL)... 47 | REVENANT........ w 3821 R gk 19zł 90 KAŻDEGO ZAMÓWIENIA 
CHESSMASTER 8000 ...... 64zł | FLIGHT UNLIMITED 2 44zł | MEDAL OFHONOR ....... .. 4a | REKNAJWIERNIEJSZY.. (PL).......... 59zł | TRADE EMPIRES (PL) ... 64 zi PREMIERA MIGHTAMAGIC 8 GRATISI 4 | 
CMILIZACJA 2: PRÓBA CZASU(PL) 48zi | FREEDOM FORCE -. Mdzl | MEGARACE3(PL)-..muauumou«-.. 74zł | RING (PL) 46D 29zł | TRAFFIC GIANT GOLD (PL) ga 02 3.06.2002 
OMILIZACJA 3 139zł |. FREESPACE 2 (PL) ma. 29zł | MIDNIGHT RACING (PL).......... 19z1 | ROADWAGE 5 19zł | TRAINSIMULATOR......auu». 1552 | Sężiz” 
GIMILIZATION CALL TO POWER 2 48 zi | GABRIEL KNIGHT 3 39zł | MIG29FALORUM....... 42zł | SABRINA: CZAROWNICA (PL) 65zł | TRIBES 2....... me 464 | 
CLOSE COMBAT 5 64zł | GANGSTERS 2 119zł | MIGALLEY....s 10zł | SAGA GNIEW WIKINGÓW (PL) 20zł | TRIDONIS (PL) „ 19zł 
CODENAME OUTBREAK (PL)... 482 | GEX3D.......... ZA 20: | MIGHTEMAGIC7 20zł | SCREAMER ......... 20 | TROPICO (PL) 89zł WSZ YACZRE W c M NENA IE! 
COLIN McRAE RALLY (PL) 20zi | GHOST RECON (PL) 89zł | MIGHTAMAGIC8 (PL) 5 19zł | SCREEMER RALLY (PL) smnm 20zł | TROPICO RAJSKA WYSPA(PL) 48 zł 
COLIN McRAE RALLY 2 (PL) ...........B 46zł | GHOTIC (PL) ....... h 89zł | MIGHTSMAGIC9 (PL)+MM85.2002. 89zl | SEGA RALLY CHAMPIONSHIP..... 10zł | TROPICO ZŁOTA EDYCJA (PL)........... 114zł 
COLOBOT (PL)... A 442 | GIANTS (PL)... -. 20zł | MORTAL COMBAT 4........ 38zł | SEGATOURING CAR CHAMPIONSHIP. 10zł | TUNGUSKA (PL) 20D......... 19zł 
COMBAT MISSION (PL) 19.06.2002...2 74z! | GILBERT GOODMATE (PL)......./..... 34zł | MORTYR (PL)... z 19zł | SERIOUS SAM 2 (PL) a 65zł | TWIERDZA (PL) Aead, 89zł 
COMMANCHE 3... 38zł |. GLOBAL OPERATIONS................... 114zł | MOTO RACER... 45zł | SETTLERS 1+2+3+4 (PL)..... 185zł | TZAR (PL)... ad 20zł 
COMMANCHE 4... $, 892! |. GŁUPKIZ KOSMOSU (PL) 46D.......... 48zł | MOTORACERŚ „.umaa.-nuxn=-.. Tł4zł | SETTLERS 2 (PL) = 20zł | UNREAL.......... BRASJIKTE | 
COMMANDOS 2 u 74zł | GORASUL4CD (PL) .. 19zł |. MUMINKI-ZIMA MUMINKÓW (PL) 64zł | SETTLERS 3 GOLD (PL)... 65zł | VAMPIRE....... RAY Y 
COMMANDOS BEHIND ENEMY L........ 38zł | GORKY17 (PL) 19zł | MYST3BXLE (PL) hmmm. 642 | SETTLERS (PL)... 89zł | VIRTUA COP 2....... m 102 
CONQUEST FRONTIER WARS(PL)...... 65zł | GTA2 (PL) + KOSZULKA...... 642| | MYTH3(PL) „mmm... G4zł | SETTLERS 4NOWEMSIE.............. 45zł | VIRTUA FIGHTER 2...... 10zł 
CORSAIRS (PL) A 202 | GTA3 (PL) 3.06.2002 uu 89zł | NAKŁOPOTY PANTERA m 69zł | SHIZM (PL) ....... JAY 462 | WARORAFT + BATTLENET............ 48zł 
CROC 2....... 74zł | HALFLIFE: GENERACJA 30............N 114zł | NASCAR 2002......... „ue 89zł | SHOGUN MONGOL INVASION (PL) 74zł | WARORAFT3 (PL) 06-202 2 Maz | 
; QUE OLUB (PL) ae... 2821 |. HARRY POTTER KAMIEŃ (PL)... 114zł | NBA2000 A 432! | SHOGUN+MONGOLINVASION(PL).... 1f4zł | WARD (PL)... b 19zł 
s GULTURES 2 (PL) 74zł. |. HEAVY METAL...... g „ 46zł | NBALNE 98. Ą 29zł | SILENT HUNTER 2 (PL)...... 89zł | WARLORDS BATTLECRY 2. 2 59zł 
| QUTHROATS....... ć 35z1 | HELIHEROES (PL) „37zł | NEGRONOMICON (PL... 1021 | SILENTHUNTER COMM.ED............. 48zl | WARRIOR KINGS (PL) Lm. 89zł 
i CZERWONY KAPTUREK (PL)..... 19z | HEROES 2+3+ARMAG.(PL)...........3 25zł | NEEDFORSPEEDĄ ........ 44zł | SIMGITY 3000 (PL) „44zł | WEHIKUŁ CZASU (PL) 20zł 
Ę DARKSTONE......... e o0zi | HEROES ARMAGEDDON BLADE(PL)...8 19z | NEED'FOR SPEED PORSCHE 4gz | SIMGOLF. da „ Af4zl | WIGGLES (PL)........ 3 89zł 
- DELTA FORCE ........... " 38zł |. HEROES CHRONICLES PACK (ASZT.).N 74zł | NHL 2002... 1194 „| SMS(PL) uzywane 89z! | WING COMMANDER PROPHECY 25zł 
) DELTA FORCE 2 PRAS 38z | HEROES COMP.H2+H3+AR+SH..... 49zł | NOMAD SOUL Dk 25zł | SIMS + ŚWIATOWE ŻYCIE (PL) 19zł | WIZARDRYS (PL).......... 89zł 
| DELTA FORCE LAND WARRIOR 74x | HEROES M8M3 (PL) + HERO2.......8 19zl | NOWE SZATY KRÓLA (PL... 47zł | SIMS BALANGA (PL)... 74zł WOODY WOODPECKER(PL) 74zł 
Ę DESTROYER COMMAND (PL)........... B9zł | HEROES MEM 4 (PL) 3-2002. „_ 89zł | OFFROAD (PL). » „ 744 _ | SIMS BRAVO (PL) FULL PACK. 189 zł WORLD WAR 3 ......nzmscuznnew 4928 6 8 
Ę DESTRUCTION DERBY 2 (PL)... 20z1 | HEROES SHADOW OFD. (PL)+H.2....B 20zł | OGNIEM MIECZEM (PL)........ 252 | SIMSRANDKA (PL) 74a WORNMS BLAST (PL).............. 45 zł ZA NOJĆ 
DEUS EX... maaaminnnn-- 72zł | HITCHCOCK (PL). Ź, 3621 | OILTYCOON (PL)... 19zł | SIMS ŚWIATOWEŻYCIE (PL). 69zł | WORMSW.PARTY+KOSZULKA....... 74zł 4 WIA SATIS LUB 
| DIABLO | ..... ZĘ 48zi | HITMAN2  5-06-2002........ Z fi4z | ON... Sm. 4621 | SIMSŚWIATOWE ŻYCIE+BALANG..... 114zł | WYSPA7 SKARBÓW (PL)... 19zł ZŁ 27.05.2002 PRZESYŁKA GRATIS! 
DIABLO 1+DIABLO2+PAN ZN.(PL).... 175zł | HOKUS POKUS RÓŻOWA PANTERA 64 zł OPER. FLASHPOINT +MISJE (PL)........ 74zł SIMS WAKACJE (PL) z 74 zł ZAX GALAKTYCZNY WOJ. (PL)............ _ 19zł Ge: 4 44 ZŁ PREMIERA 6.2002 
DIABLO 2 PAN ZNISZCZENIA (PL)....... 69zł | HOPKINS FBI (PL) manana. 20zł | OPERATION FLASHPOINT (PL).......... 54zł | SIMS+ŚWIATOWE+BALANGA .. 189zł | ZEUS PAN OLIMPU (PL). 89zł . 
DIABLO 2+PAN ZNISZCZENIA(PL)...... 185zł HOTEL GIANT (PL)... 74zł | OPERATION FLASHPOINT-MISJE (PL). 23zł ' SONIC3D(PL) : 474 | ZIELONE BERETY (PL)... 64zł 
cena w momencie redagowania reklamy jeszcze nie znana-info pod telefonem. Powyższy cennik nie stanowi oferty handlowej. Ceny obowiązują na dzień 18.05.2002., * aktualne do wyczerpania zapasów , po tym inna niespodzianka GRATIS _4 


u ź Z - zapowiedz N - nowość $ - spadek ceny B - bestseller DATA - data premiery TEL. 
OPRACOWANIE GRAFICZNE GRAFI WWW.GRAFLODMEPL 


„M. FORT WOŁA - GAME WORLD 


PATRONAT MEDIALNY - BIURO OGŁOSZEŃ I REKLAMY: IRVESCO OTWOCK UL.KOEŁĄTAJA 4 TEL(22] 788-04-30 — SKLEP PATRÓNAGKI : WARSZAWA = 


Doniesienia 


Kolejna część Tribes 
Sierra ogłosiła, że rozpoczę- 
ły się prace nad kolejną 
częścią taktycznej gry akcji 
Tribes, która do dziś cieszy 
się popularnością. W Tribes 
Fast Attack weźmiemy 
udział w dziewięciu mi- 
sjach dla pojedynczego 
gracza. Zagramy też w try- 
bie sieciowym. 


Hity z Amigi ukażą 

się na peceta! 
Cinemaware, słynny kiedyś 
producent gier na kompu- 
ter Amiga, pracuje nad no- 
wymi wersjami starych hi- 
tów. Pierwsza ukaże się od- 
świeżona wersja gry Wings, 
połączenia zręcznościówki 
z symulatorem, w którym 
wcielimy się w pilota dwu- 
płatowca z pierwszej woj- 
nie światowej. Druga gra to 
strategia Lords of the Rising 
Sun, w której poprowadzi- 
my armię samurajów i zdo- 
będziemy tytuł szoguna. 


Filmowa promocja 
Promocja najnowszej gry 
Nintendo, Eternal Dark- 
ness: Sanitys Requiem na 
| konsolę GameCube prze- 
| prowadzana jest w niety- 
powy sposób. Firma ogło- 
siła konkurs na krótkome- 
trażowy film wykorzystu- 
jący motywy z gry. Główną 
nagrodą jest aż 20 tysięcy 
dolarów. Dzieła zgłoszone 
do konkursu będą umiesz- 
czane od 23 maja na stro- 
nie www.eternaldarkness- 
films.com. 


Myst - teraz jako 

serial telewizyjny 

Amerykański kanał Sci-Fi 
Channel wyemituje w 2003 
roku serial na motywach 
gry Myst — najlepiej sprze- 
dającej się pecetowej gry 
wszech czasów. Serial bę- 
dzie się składać z czterech 
odcinków. mają na- 
dzieję, że któraś z polskich 
stacji telewizyjnych zakupi 
go i zaprezentuje widzom. 


Królowie i krucjaty 

Na jesieni ukaże się strate- 
gia Crusader Kings, której 
akcja ma rozgrywać się po- 
między XI a XV wiekiem. 
Wcielimy się w średnio- 
wiecznych władców, a także 
przywódców zakonów ry- 
cerskich — templariuszy 
i Krzyżaków. Crusader Kings 
będzie korzystała z progra- 


| mu Europy Universalis Il. 


"Ang. Żołnierzyki: Strategia czasu rzeczywistego. 


Army Men RTS 


£ Gra strategiczna na PC | Po 
5 raz kolejny poprowadzimy do 
£ boju plastikowe żołnierzyki. 
Tym razem jednak będzie- 
my zarządzać bazą. Stworzy- 
my w niej różne budynki, aby 


Wymowa: armi 


.....020.00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


Mistmare 


$ Gra fabularna na PC | Wcie- 
= limy się w lsadora, zarazem ka- 
5 płana i wojownika, który prze- 
mierza Europę. 

Gra ma rozgrywać się w ro- 
ku 1996, ale pokaże nam al- 
* ternatywną wizję świata. Nie 

było rewolucji przemysłowej, 


mistmer 


m 


ng. Koszmar z m 


......2.200002400000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


Duke Nukem: Manhattan Project | 4 


Plastikowe żołnierzyki 
walczą równie zaciekle jak 
prawdziwi wojacy 


Kredki doskonale 
sprawdzają się jako 


wyprodukować w nich żołnie- 
rzy i ich pojazdy. Ciekawą in- 
nowacją będzie system przed- 
stawiania bitew. Starcia ma- 
łych żołnierzyków obejrzymy 
z lotu ptaka lub przełączymy 


a kościół sprawuje władzę sil- 
ną ręką. Naszym zadaniem 
będzie znalezienie człowieka 
uznanego za antychrysta, któ- 
ry zniszczy świat. 

Termin: II! kwartał 2002 
Informacje: Manta, 03-876 
Warszawa, ul. Matuszewska 14, 
tel. (0 prefiks 22) 332 34 50, 
www. manta. com. pl 


W Mistmare 
zobaczymy Europę 
odmienioną nie do 


Chociaż mamy ») 
"| koniecdwudziestego 
| wieku, najważniejszą 
siłą pozostaje magia 


Starcia będą rozgrywać się nie tylko w domu, 
zapory przeciwczołgowe ale także w ogrodzie, wśród roślin i alejek 


się w tryb, w którym zobaczy- : 
my całą akcję z perspektywy : 
naszych podopiecznych. : 
Termin: II! kwartał 2002 
Informacje: IM Group, 02-234 
Warszawa, ul. Działkowa 37, 
tel. (0 prefiks 22) 868 52 68, 
www.imgroup.pl 


....... 


........ 


Arena jest ogromna, zbudujemy 
: więcna niej rozległą bazę 


: Podczas starć ważne będzie 
1 rozstawienie naszych żołnierzy 


Ż 


Gladiators/ 


|: Gra strategiczna na PC | 
: W przyszłości ludzie i obcy 
: rozstrzygają konflikty na spe- 
: cjalnie przygotowanej arenie. 
: Dowodzimy jedną z drużyn. 


Dla każdej ze stron przewi- 


i dziano po 20 misji do przej- 
: ścia, zaś na ekranie zobaczymy 
1 w sumie aż 500 typów jedno- 
: stek! W czasie walki zniszczy- 
: my przeszkody terenowe, takie 


jak skały, budynki czy drzewa. 
Do boju będzie nas zagrzewał 
doping publiczności. 

Termin: I/I! kwartał 2002 


: Informacje: Manta, 03-876 

+ Warszawa, ul. Matuszewska 14, 
: tel. (0 prefiks 22) 332 3450, 

: www.manta.com.pl 


LBA 


Książę ę 
powrócił! 


Gra akcji na PC | Ziemię znów ata- 
kują obcy. Na szczęście Duke Nu- 
kem wciąż stoi na straży ludzkości. 
Zwłaszcza jej piękniejszej części. 
Gra toczy się na ośmiu gigan- 
tycznych poziomach. Naszego bo- 
hatera oglądamy z boku, inaczej 
niż w sławnej grze Duke Nukem 
3D sprzed lat, w której patrzyliśmy 
na świat oczyma bohatera. Kame- 


ra nie jest jednak statyczna — przy 

najciekawszych akcjach widzimy 

efektowne zbliżenia. Słyszymy tak- 

że pełne humoru odzywki naj- 

sławniejszego bohatera gier akcji. 
> Termin: już jest 

Informacje: LEM, 02-948 

Warszawa, ul. Obornicka 11, 

tel. (0 prefiks 22) 651 73 24, 

www.lem.com.pl 


i 


Chodzimy po dachach, 

strzelamy do obcych i uwal- 
niamy porwane ' 
dziewczyny 


Wwalce | 
korzystamy 523 
także z potężnej s 
i tajemniczej broni 
używanej przez obcych 


6/2002 


Na samym początku zabawy 
2 spotykamy niebezpiecznych 
* zmutowanych policjantów 


*Ang.Duke Nukem: Projekt Manhattan. Wymowa: djuk njukem: manhatan prodżekt 


*Ang. Gladiatorzy. Wymowa: glejdiejtors 


ŚWIAT NAJNIZSZYCH CEM 
GRY. TWOJA PASJA. NASZA SPECJALNOŚĆ. „PRZED 


W tym dziale prezentujemy wielkie hity, których polskie premiery odbędą się w ciągu najbliższych miesięcy. Jednak już 
dziś możesz zarezerwować egzemplarz dla siebie! Dzięki temu zyskasz pewność, że otrzymasz grę jako jeden 
A ; łą 2 z pierwszych w kraju. Co więcej, wraz z wybranym tytulem dostaniesz wspaniały prezent (informacje poniżej, przy każdej 
WWW a wi rt u a l n y u c o m swia grze). Pamiętaj jednak - aby go otrzymać, musisz zamówić tytuł przed polską premierą - najlepiej już dziś. 
poniedziałek - piątek: 8”- 18” 
(Orem2 2) 519 69 69 Bow 


WARCRAFT Ill 


BALDUR'S GATE Il NUMEROWANA 
EDYCJA + TRON BHAALA 


swo 


AÓWORCH cie 
> =asoas 


wa SR 


Kupując jeden z produktów ze Specjalnej Oferty 
Wirtualnego Świata otrzymasz jedną z trzech 
fantastycznych gier: TRAFFIC GIANT GOLD PL, GIANTS: 
OBYWATEL KABUTO PL lub ORIGINAL WAR PL GRATIS 


POZACZZJ 


74 


DUKE NUKEM MANHATTAN... SIMS RANDKA 
CO ZYSKUJESZ KUPUJĄC U NAS 


* Koszty wysyłki już od 7,90 zł. (3 - 7 dni) * Masz pewność, że dzięki profesjonalnemu opakowaniu 
* Dostawa na drugi dzień — dopłata zawartość paczki jest maksymalnie zabezpieczona, 
* Fachowa obsługa i zawsze rzetelne informacje. 


tylko 7 złotych. Razem 14,90 zi. 
* Bezpieczeństwo - płacisz dopiero przy odbiorze przesyłki. * Ceny zawierają podatek VAT. 


CENTRUM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ Sp. z 0.0. ul. Jagiellońska 74, budynek E, 03-301, fax: (0-22) 519 69 70 Warszawa e-mail: wirtualny © wirtualny.com 
Zastrzegamy sobie prawo do zmiany cen lub terminów realizacji zamówień wynikających ze zmian w planach wydawniczych dystrybutorów. Niektóre z prezentowanych okładek mogą się różnić od rzeczywistych. 


GOTHIC GHOST RECON JEDI KNIGHT II 


Najtańsze zakupy w Internecie: www.wirtualny.com 


Na naszej stronie internetowej poza pełną ofertą Wirtualnego Świata znajdziesz wiele ciekawych wiadomości, plików, grafik i patchy do 
ówienie u nas otrzymujesz swoje ulubione gry taniej. W naszych KONKURSACH możesz wygrać 


wszystkich gier. Ponadto składając zam: 
ciekawe i oryginalne nagrody, w AUKCJACH zdobyć „białe kruki” ze świata gier. Wirtualny Świat poleca serwis informacyjny o grach: gry.wp.pl 


fo po: 1 1 


[Doniesienia 


|] | The Sims Online! 
| Firma Electronic Arts ogło- | 
| siła, że przebojowa seria | 
| gier The Sims doczeka się | 
| wersji sieciowej. W czasie | 
| zabawy spotkamy się | 
| z przyjaciółmi w świecie Si- | 
| mów lub umówimy się na | 
| randkę.Testy The Sims Onli- | 
| ne zaczną się w wakacje. | 


| Nie będzie Matriksa? | 
| Amerykański wydawca gier, | 
firma Interplay poinformo- | 
wała, że sprzedaje studio | 
programistyczne Shiny En | 
tertainment, które stworzy- | 
| ło między innymi gry Sacri- | 
| fice, Messiah i MDK. Niepo- | 
| kój budzi fakt, że 
Shiny pracowało ostatnio 
| nad opartą na motywach | 
| znanego filmu grą Matrix 
| w wersji na pecety i Xboxa. | 
| Ponieważ prawa do wyda- | 
| nia gry ma Interplay, być | 
| może projekt tworzony 
i w Shiny zostanie zawieszo- | 
| ny,a Interplay zacznie prace | 
| od początku. 


| Polecimy w pierwszy lot | 
| Microsoft pracuje nad sy- 
| mulatorem Flyera — pierw- 
| szego samolotu zbudowa- 
| nego przez braci Wright 
| w 1903 roku. Już wkrótce 
| zasiądziemy więc za stera- 
| mi maszyny zbudowanej 
| z drewnianych listew, strun 
| fortepianowych i płótna, 
| aby przeżyć pierwszy kon- 
| trolowany lot silnikowy | 
w historii ludzkości. 


Kariera restauratora 
Trevor Chan, autor gier Ca- | 
pitalism | i Il oraz Seven | 
Kingdoms I i Il pracuje nad | 
biznesowym symulatorem | 
restauracji. Będziemy usta- | 
lać ceny, menu, zatrudniać | 
personel, poznawać sekre- | 
ty kuchni mistrzów i dbać 
aby nasi goście byli zado 
woleni. Ciekawe, czy za- | 
czniemy karierę od zera, na | 
przykład od budki z ham- | 
burgerami i zapiekankami? 


Cywilizacja na stole 


| stworzyć wierną kopię pe 
| cetowej gry strategicznej | 
| Gvilization w postaci... gry | Ę 

planszowej! Na ogromnej 
| mapie założymy i i rozbudu 
| jemy miasta i osady, użyje 
| py kart z wynalazkam 

| i odkryciami. Gry planszo 
i | weto już historia, ale 


| (pomysłowi Bowolzenie, 


| Studio Eagle Games chce | 5 


| życzą temu odważnemu | > 


| IN 


:frontlajn komand 


?Ang.Druga wojna światowa: Dowództwo frontowe. Wymowa: 


e 


| E 


5 


= 


a 
z 


Ę 


S wrócić połączenie między Informacje: 
= krainami. Grafika będzie  www.zanzarah.com 
(Kdffiputer =DV 


3 krywa w sobie magiczne 


Gra akcji na PC i PS2 | W ko- 
lejnej części przygód Lary 
a Croft zobaczymy wiele 
4 5 zmian — zarówno w sa- 
mej rozgrywce, jak 
i w scenariuszu. 
Gra będzie o wiele 
mroczniejsza niż jej po- 
przedniczki. Lara zostanie 
wrobiona w morderstwo 


swojego 


Po raz pierwszy Lara Croft będzie walczyć 
wręcz i stosować specjalne chwyty 


......0000000000000000000000000040000000000000000000000000000000000000000000000000000000000 


World War ll: —, 
Frontline Command 


Gra strategiczna na PC | Ja- 
ko dowódca wojsk alianckich 
podczas drugiej wojny świato- 
wej weźmiemy udział w 25 
misjach i będziemy podbijać 
hitlerowskie Niemcy. Starcia 
zobaczymy w trójwymiarowej 
grafice. W walce ważne będzie 
morale żołnierzy. 

Termin: jesień 2002 
Informacje: CD Projekt, 03-301 
Warszawa, ul. Jagiellońska 74, 
tel. (0 prefiks 22) 51969 19, 
www.cdprojekt.info 
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Portal: 


| trafiamy do 
| magicznej 
krainy. 
Autorzy 
| gry obiecują 
| piękną 
grafikę 
i efekty 
świetlne 


wisty, zapomniały o sobie 
R przed wielu laty. Teraz po- 
5 jawia się osoba, która 
> zjednoczy te krainy. 
Naszą bohaterką bę- 
dzie dziewczyna, która od- 


baśniowa, a walki ze złymi 
stworami mają się opierać 
na magii.W grze nie zoba- 
czymy ani kropli krwi. 
Termin: maj 2002 


cechy. Spróbujemy przy- 
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nauczyciela 
Croya, a my' pomożemy jej 
w ucieczce przed policją i ludź- 
mi, którzy chcą ją zabić. 

Tym razem nie będziemy 
już atakować przeciwników 
w otwartej walce. Przemykając 
się po cichu ciemnymi koryta- 
rzami, znienacka obezwładni- 
my wrogów chwytem za szyję. 


Tomb Raider: Angel of Darkness 


Van - Program gry stworzono od no- ;ż 
wa, dzięki czemu grafika i 
i efekty świetlne będą znacz- 
nie lepsze niż w poprzednich 
częściach serii. 

Termin: /V kwartał 2002 
Informacje: IM Group, 02-234 
Warszawa, ul. Działkowa 37, 
tel. (0 prefiks 22) 868 52 68, 
www.imgroup.pl 


"Ang. Rabuś grobowców: Anioł ciemności. 
Wymowa: tumb rajder: ejndżel of darkness 


Przeciwnicy będą posługiwać się latarkami, 
więc trudniej będzie się ukrywać w ciemnościach 


.....2.0.0000000000000000000000000000000000000000000000000 


Szybkie maszyny przyciągają piękne dziewczyny. 


Wyścigi na PC, PS2, GameCube'a i Xboxa | 
Zasiądziemy za kierownicami najszybszych sa- 
mochodów świata i wyruszymy po zwycięstwo. 

Dzięki oficjalnej licencji organizatorów wyści- 
gów Formuły 1 w grze będą prawdziwe nazwiska 
kierowców, nazwy drużyn, tory i samochody. Pro- 
gram gry ma wiernie odwzorowywać zachowa- 
nie wozu, w tym takie szczegóły, jak wpływ na 
jazdę temperatury silnika i hamulców. Poczujemy 
się więc jak prawdziwi kierowcy Formuły 1.Grafi- 
ka ma zapierać dech w piersiach. 

Termin: /I/ kwartał 2002 


i 1 Informacje: IM Group, 02-234 


Warszawa, ul. Działkowa 37, 
tel. (0 prefiks 22) 868 52 66, 
www.imgroup.pl 


NOWA pania 


- (ae Hitchcock, autor „Ptaków” i „Psychozy”, raz jeszcze postanowił zaskoczyć ś 90% 
swoich fanów. Przygotowana w oparciu o jego wskazówki, mroczna gra 39 > 
przygodowa „Hitchcock: Ostatnie Cięcie” przeniesie Cię do świata, w którym nic EL vB rż Pal 


jest bezpieczne. Z planu amatorskiego filmu znikają ludzie. Nikt nie wie, co się z ni 
stało. Klimatyczna grafika, intrygujące filmowe wstawki, niepokojąca Ścieżka 
dźwiękowa, wreszcie interesujące zagadki sprawią, że również przepadniesz 
na długie godziny. Na szczęście ambitny detektyw rozpoczyna śledztwo... 


NIE WAHAJ SIĘ! ROZWIĄŻ NAJWIĘKSZĄ ZAGADKĘ 
KRYMINALNĄ SWEGO ŻYCIA! 


8 
% Z 


WKRÓTCE w SERII HMNE DOSKONAŁE GRY ZA 39” ZŁ ! 


PPPOE 
KOBRA , 
. i 


5 ©2002 The Anxel Guild, AC 


www.cdprojekt.info 
TWOJE ZRÓDŁO INFORMAC. 
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. "_ Multimedia, Galilea/Wanadoo Edition. 
RADIA - Wszystkie prawa zastrzeżone. 
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| Xbox, sprzedawana od mar- 
| ca w Europie — ale nie w 
| Polsce. W ogóle nie wiado- 
| mo, czy i kiedy będzie ją 
| można u nas legalnie kupić. 


|| 


|| 
| 
| 


| 


| Piłka w (Dobrej) GRZE! | 


| Po najlepiej sprzedającej się | 


| ukazuje się kolejna pozycja. | 


j lu 2002, pierwsza na pol- 
| skim rynku gra piłkarska, 


| złotych. Jej dodatkowe atu- 
| ty to piękna grafika, dyna- 
| miczna akcja, polska wersja 
| i — dzięki licencji Polskiego 
| Związku Piłki Nożnej — 
| obecność polskiej reprezen- 
| tacji. 
| sprzedawana jest w kio- 
| skach z prasą.Test gry znaj- 


|| raz napiętnowana w tej ru- | 
i bryce (w lipcu zeszłego ro- | 
| ku).Od tego czasu nie zaob- | 
| serwowaliśmy żadnej zmia- 
| ny na lepsze, przeciwnie, 


| głębia. Oto gra Dungeon 
| Siege, na Zachodzie wielki 
| przebój już nazwany po- | 
| gromcą Diablo, ukazuje się | 
| u nas po angielsku i w nie | 
| dającej się zaakceptować | 
| cenie 159 złotych (co jest 
| o tyle dziwne, że inna uda- 


| na gra Microsoftu, Zoo Tyco- 
| on, choć po angielsku, kosz- 
| tuje około 110 złotych). 


| Jabba the Hutt 
| zombie 


| w Polsce grze komputero- | 
| wej, Skokach narciarskich | 
| 2002, w serii Dobra GRA | | 


Tym razem jest to Era futbo- 
która od chwili premiery 


sprzedawana jest w rekor- 
dowo niskiej cenie 19,90 | 


Era futbolu 2002 


duje się na stronie 34. 
przyznają wzlot tej | 
inicjatywie i podkreślają, że | 
wprowadzenie na rynek | 
kolejnej dobrej i taniej gry | 
po polsku oznacza tylko | 
| jedno: wzrost konkurencji, | 
a co za tym idzie — jakości | 
komu gier. | 


| Arogancki gigant | 
| Polityka Microsoftu wobec 
| polskich graczy została już 


nasze rozgoryczenie się po- 


Inny przykład: konsola 


zaliczają kolejny upa- | 


| dek gigantowi z Redmont. | 


ENMIEGZ 


f 
| 


| Orły w boju © Piękności | 
| w SISE © PLAY w natarciu 
| © Amie wakcji 


| GINA KWASIEL> 


Suchar 
Cytryna kwasi | 
Przemek Mytnik się wije, | 


[m bardziej się go bije | 


'Ang.Wybuch. Wymowa: blołaut 


*XIII to liczba 13 w zapisie rzymskim 


Blowout 


Gra akcji na PC | Poprowadzimy do walki 
pluton składający się z pięciu świetnie wy- 
szkolonych komandosów. Naszym zadaniem 
będzie rozprawienie się z tłumami potworów, 
które przejęły gigantyczny statek lecący 
w przestrzeni kosmicznej. 

Do walki z obcymi wykorzystamy potężne 
bronie, takie jak miotacz płomieni, strzelby 
śrutowe, karabiny, a także inne — na przykład 
olbrzymią piłę łańcuchową. Nowatorski 
program gry ma pozwalać na przebijanie się 
przez przez ściany, sufity i podłogi statku ko- 
smicznego. Akcję będziemy obserwować zza 
pleców naszego bohatera. 

Termin: /V kwartał 2002 
Informacje: www.blowoutgame.com 


Dodatek do gry. akcji na PC | 
Ponownie znajdziemy się na 
planecie LV1201. Pokierujemy 
jedną z trzech postaci: człowie- 
kiem, Predatorem albo Predalie- 
nem — istotą stworzoną z połą- 
czenia obcego z Predatorem. 

Akcja dodatku rozpoczyna się 
od wstępu, który ma miejsce 500 
lat przed wydarzeniami z gry 
Aliens versus Predator 2. Preda- 
tor zostaje uwięziony przez ta- 
jemniczy przedmiot. Pięć wie- 
ków później budzi się do życia. 

Termin: I kwartał 2002 
Informacje: Play it!, 33-300 
Bielsko-Biała, ul. Wyspiańskiego 
10, tel, (0 prefiks 33) 812 3141, 
www.play-it.pl 


Zarówno ód względem fabuły jaki natężenia 
brutalności gra przywodzi na myśl film Obcy 
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Zbronią w ręku XIII wa jest dużo bardziej skom- 
będziemy plikowana, niż wydaje się 
szukać prawdy (M EFNG Gra akcji na PC, PS2, Xbo- nam na początku. 
otożsamośi jg xa i GameCube'a | Fabuła Grafika ma wyglądać cie- 
bohatera i grafika tej gry powstają na kawie: trójwymiarowe obiek- 


motywach komiksu belgij- 
skiego scenarzysty Jeana Van 
Hamme'a, twórcy Thorgala. 
Wcielimy się w postać ta- 
jemniczego XIII, który po 


ty będą składać się z dużych 
płaszczyzn.To nada jej komik- 
sowy charakter. | mają 
nadzieję,że ta technika, użyta 
w strzelaninie po raz pierw- 


Aliens versus Predator 2: 
Primal Hunt 


amnezji usiłuje odnaleźć 
swoją tożsamość. Z cza- 
sem okaże się, że XIII 
jest zamieszany w za- 

K bójstwo prezydenta 
_) Stanów Zjednoczo- 
nych, zaś cała spra- 


Koi: V 
"H/ 
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szy, dobrze się sprawdzi. 
Termin: początek 2003 

Informacje: LEM 

02-948 Warszawa, 

ul Obornicka 11, 

tel. (0 prefiks 22) 651 73 26, 

www.lem.com.pl 


Przeciwnicy 
i otoczenie 
zostaną 
przedstawieni 
w trójwymia- 
> rowej grafice, 
f która będzie 
przypominać 
rysunki Van 
.. «| Hammea. 
| Również 
pistolet 
wygląda jak 
wyjęty 
z komiksu 


Znowu będziemy walczyć 
z cyborgami bojowymi 
korporacji Weyland-Yutani 


*Ang.Obcy kontra Predator: Pierwotne polowanie. Wymowa: aliens wersus predejtor: prajmal hant 


Spotkamy się między innymi z groźnym 
Predatorem bez bojowej maski 


Nowy dysk 
IBM-a 


IBM przedstawił swój najnow- 
szy produkt:twardy dysk Desk- 
star 120GXP o pojemności 60 
gigabajtów. Dysk ten wykorzy- 
stuje dwa szklane talerze AFC, 
które obracają się z prędkością 
7200 obrótów na minutę. - 

Atutem dysku jest bardzo 
krótki średni czas dostępu, wy- 
noszący zaledwie 8,5 milise- 
kundy oraz niskie zużycie 
energii podczas pracy. Desk- 
star 120GXP jest minimalnie 
głośniejszy od konkurencyjnej 
Barracudy IV ale przewyższa ją 
prędkością pracy. Taki dysk 
przyda się graczowi. 
Informacje: www.asbis.pl 
Cena: około 550 złotych 


Szybki twardy dysk 
skraca czas 
ładowania 
się gier 


10 q CZNE _Cultures 2:Wrota Asgardu (PD) Funatics Develop. maj 2002 cad Zen: The Last Stand (PD JoWooD koniec 2002 _ 
_GoTo Bridge Il (PL) 6 |... GotoSoftware  maj2002 __ || Discjples2 PO | - Strategy First czerwiec 2002  Gountestike Condition Zero (PLD CSTeam ____ koniec2002 
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Ę mBank i izzyBank są częścią BRE Banku SA 
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4 Trzecia 


okrutna wojna 


z udziałem 


orków pustoszy 


Gra strategiczna na PC | Krainę Azeroth znów 
ogarnia wielka wojna. Tym razem do śmiertelnej 
walki o dominację stają aż cztery rasy 


__ TREŚĆ GRY 


Zmagania z trzeciej części 
Warcrafta różnią się od wojen 
ludzi i orków, które toczyliśmy 
w poprzednich grach. Tym ra- 
zem wybieramy jedną z czte- 
rech ras. Pierwszą są ludzie 


sprzymierzeni z elfami i wła- 
dającymi bronią palną krasno- 
ludami. Orkowie wraz ze swy- 
mi sojusznikami trollami re- 
prezentują brutalną, prymi- 
tywną siłę. Kolejna strona kon- 
fliktu to nocne elfy, które moc 
czerpią z sił przyrody. Czwartą 


Walcząc, bohaterowie awansują na wyższe poziomy 
doświadczenia 


Odkrywamy kilka neutralnych budowli, w których 
bohaterowie werbują wojska lub kupują eliksiry 


królestwo 
Azeroth 


4 bojową armii. Podnosimy ją 


'Ang.Rzemiosło wojenne. 
| Wymowa: łorkraft 


rasą są biegli w nekromancji 
nieumarli. Podczas wypraw 
odkrywamy też neutralne ar- 
mie i osady. 

Każda z ras ma po trzy typy 
bohaterów, którzy rozwijają 
się, zdobywając doświadcze- 
nie w walkach. Werbujemy ich 
tak, jak inne oddziały. Bohate- 
rowie używają magicznych 
przedmiotów, eliksirów i za- 
klęć, biorą udział w starciach, 
a także zwiększają wartość 


5 (285 


4 Zbliżenia są efektowne, ale trudno się podczas nich steruje 


 AG© 


Prognoza: | 


Warcraft III 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


Producent 
Polski wydawca 
Data wydania 

* Przewidywana cena 
PLATFORMA I SYSTEM 
Wymagania sprzętowe 
Obsługa akceleratora 


Blizzard 

CD Projekt 
czerwiec 2002 
129,90 zł ; 
PC Win 98/Me/2000/XP : 
PIII 600, 128 MB i 
jest, wymagany 


Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 12 graczy 


WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności 


f Instalacja 


Obsługa i działanie 
Grywalność 
POZOSTAŁE PLATFORMY 


średni 
bezproblemowa 
bezproblemowe 
wysoka 


brak ' bardzo dobra | 


polu bitwy. Tylko gdy jesteśmy 


też dzięki rozwojowi techniki. 

Znaczenie bohatera jest 
tym większe, że do walki wy- 
syłamy zwykle małe, dobrze 
wyszkolone oddziały. Liczeb- 
ność wojsk ogranicza bowiem 
produkcja żywności na far- 
mach. Co więcej, powiększanie 
armii sprawia, że chłopi przy- 
noszą z kopalń i lasów coraz 
mniej złota i drewna. 

Walkę ułatwia noc. W ciem- 
nościach zasięg widzenia od- 
działów zmniejsza się i łatwiej 
przemykamy między wrogiem 
a oddziałami neutralnymi. 


- TECHNIKALIA 


Grafika wygląda pięknie. Świat 
gry oglądamy w trzech wymia- 
rach. Po zbliżeniu trudniej nam 
jednak wydawać rozkazy i nie 
zawsze wiemy, co dzieje się na 


. Zdobywają też magiczne przedmioty 


o) 


6/2002 


pewni zwycięstwa, przełącza- 
my się na widok z poziomu zie- 
mi i zachwycamy się efektami 
towarzyszącymi czarowaniu. 

Sterowanie jest proste, choć 
jeśli nigdy nie graliśmy w War- 
crafta, trudno nam początko- 
wo zapamiętać, które rozkazy 
wydajemy prawym, a które le- 
wym przyciskiem myszy. 


WERDYKT 


Warcraft III różni się od po- 
przednich części. Na podstawie 
wersji beta, w której dostępny 
jest tylko tryb wieloosobowy, 
trudno ocenić, jak będzie prze- 
biegała samotna zabawa — nie 
znamy fabuły ani. sztucznej 
inteligencji wrogów. Dlatego 
GRY z niecierpliwością czekają 
na ostateczną wersję Warcrafta, 
która ukaże się po polsku. 


Jeśli bohater ginie, przywracamy go do życia na ołtarzu. 
Heros zachowuje doświadczenie i zdobyte przedmioty 


JUŻ W SPRZEDAŻY! 


Ciabętę ia tędać ym doda) 
Reba 5, tyoko 
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'Ang. Tenis Virtua. Wymowa: wirczua tenis.Virtua to nawiązanie do angielskich słów virtual — wirtualny i virtue — zaleta 


_TREŚĆ GRY 


Virtua Tennis ukazał się na 
konsolę Dreamcast i zdobył 
duże powodzenie. Teraz po- 
wstaje wersja na peceta. 
Wcielamy się w zawodowe- 
go tenisistę i uczestniczymy 
w serii turniejów, w których 
walczymy o punkty i prestiż. 
W trybie kariery poza mecza- 
mi bierzemy również udział 
w minigrach treningowych. 
Magia gry polega na tym,że 
za pomocą kilku klawiszy spra- 
wujemy niemal pełną kontrolę 
nad zawodnikiem i wykonuje- 
my zagrania znane z prawdzi- 


wersja najlepszej konsolowej gry tenisowej 


wych kortów. Dzięki temu każ- 
dy mecz zamienia się w popis 
mistrzowskich akcji, podczas 
których często odbijamy piłkę 
w ostatniej chwili. 


- TECHNIKALIA 


Gra wygląda ładnie dzięki 
szczegółowej trójwymiarowej 
grafice. Do wyboru mamy kil- 
kunastu znanych tenisistów, 
na czele z takimi sławami, jak 
Jim Courier czy Jewgienij Ka- 
fielnikow. Ich wygląd oraz styl 
gry przypomina prawdziwe. 
Podczas gry oprócz kurso- 
rów używamy jedynie dwóch 
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Gra logiczna na PC | 
Chińska układanka, 
która powstała ponad 
trzy tysiące lat temu, 
kolejny raz trafia 

na ekrany pecetów 


_ TREŚĆ GRY _ 


Madżong to starożytna gra lo- 
giczna, w której w jak najkrót- 


szym czasie staramy się zdjąć 


z planszy piramidkę złożoną 
z prostokątnych klocków. Aby 
usunąć dany element, szuka- 
my takiego, na którym jest 
identyczny rysunek. Zabawę 
utrudnia fakt, że elementy 
wzajemnie się blokują. Usuwa- 
my tylko te klocki, które są na 
górze lub na brzegu piramidki. 

W tej zabawie premiowana 
jest spostrzegawczość i umie- 
jętność przewidywania kolej- 
nych ruchów. Na rozwiązanie 
czeka kilkadziesiąt piramidek 
o różnych kształtach. 


"TECHNIKALIA 


Piramidę klocków przedstawio- 
no w trzech wymiarach. Swo- 
bodnie obracamy kamerę, przy- 
bliżamy i oddalamy widok. Mi- 
mo wysokiej rozdzielczości, gra- 
fika nie zachwyca. Pokój, w któ- 
rym stoi stół z układanką, jest 
pusty. Rozkoszom łamania gło- 


klawiszy, za pomocą których 
wykonujemy zwykłe odbicie 
i lob. Jednak w połączeniu 
z klawiszami kierunkowymi 
daje to wielką liczbę zagrań. 
Do walki zagrzewa nas dy- 
namiczna muzyka. Jeśli wolimy 
zabawę w spokojniejszej at- 
mosferze, wyłączamy ją. Efekty 
dźwiękowe są realistyczne. 


WERDYKT 


Virtua Tennis to doskonała 
gra. Jest wciągająca, piękna 
i dynamiczna. Jej jedyną, 
niestety poważną wa- 
dę stanowią wy- 
sokie wyma- 


wy towarzyszy powtarzający 
się motyw muzyczny. Na szczę- 
ście podczas zabawy da się 
włączyć własną płytę z muzyką. 


- WERDYKT 


Mahjongg 3D przypada do gu- 
stu przede wszystkim miłośni- 
kom gier logicznych. Mimo 
Wiele symboli. 
wygląda podobnie. 
Jrudnoznaleźć 


am, identyczną parę 


Zachwycają nas doskonałe powtórki iemocje zawodników 


ś 
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towe 


Jim Courier występuje 


w swojej 

nieodłącznej 

czapeczce RT 

Virtua Tennis | PóŹ 

INFORMACJE O PRODUKCIE „mm s 
Producent Sega/Empire Interactive Prognoza: 
Polski wydawca IM Group 
Data wydania jeszcze nieznana 
Przewidywana cena jeszcze nieznana 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98 
Wymagania sprzętowe — PIII 450,64 MB 
Obsługa akceleratora jest, wymagany 


Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 4 graczy 
WYNIKI MINITESTU 
Poziom trudności 
Instalacja 

Obsługa i działanie 
Grywalność 


średni 
bezproblemowa 
bezproblemowe 
bardzo wysoka 


zakk 


*Ang.trójwymia- 
rowy madżong. 
Ma to po chińsku 
kropki,a dżong 
to nazwa figury 
w chińskich sza- 
chach. Wymowa: 
madżong 
prostych zasad, rozgrywka 
przyciąga nas na wiele godzin. 
Szkoda, że twórcy gry ograni- 
czyli się do odtworzenia au- w ; 
tentycznych zasad madżonga — Eieneffot= jfewzrffewe 
i nie zaproponowali żadnych Gdy przybliżamy widok, klocki 
dodatkowych atrakcji. przypominają masywne mury 


Mahjongg 3D | (ż. R, 


INFORMACJE O PRODUKCIE ; 
Producent Megaware Multimedia Prognoza: 
Polski wydawca Manta i 

Data wydania czerwiec 2002 i xa | 
Przewidywana cena 39,90 zł i ; 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me/XP ; 

Wymagania sprzętowe PII 266,32 MB i 

Obsługa akceleratora jest, wymagany 


Tryb wieloosobowy w sieci brak 
WYNIKI MINITESTU 


Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność wysoka | 
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Madeline 
Taylor to 
nowa 
partnerka 
Johna 
Mullinsa, 
głównego 
bohatera 


Gra akcji na PC | Gdy świat staje 
w obliczu zagrożenia, przydaje się 
omoc prawdziwego komandosa 


Wcielamy się w najemnika 
pracującego dla międzynaro- 
dowej tajnej organizacji zwa- 
nej Sklepem. Wykonujemy mi- 
sje w różnych częściach świata 
— odwiedzamy Pragę, Kolum- 
bię i Niemcy. W walce używa- 
my różnych rodzajów broni. 
Autorzy zapowiadają, że 


%0 pełna wersja gry pod 


względem efektów spe- 
*  cjalnych prezentuje się 
%. Jakfilmy akcji z Holly- 

8 wood. Interesującą 
nowością ma być generator 
losowych misji. Dzięki niemu 
nawet po ukończeniu kampa- 
nii dla samotnego gracza na- 
dal dobrze się bawimy. 


Gdy Defender 
of the Crown 
ukazał się 

15 lat temu 
na 8-bitowe 
komputery, 
był wielkim 
przebojem. 
Zabawa nie 
zmieniła się 
od tego czasu, 
nawet grafika 
jest podobna 


TECHNIKALIA 


Double Helix wykorzystuje 
program gry Quake Ill Arena. 
Grafika jest dobra, a postacie 
wykonano starannie — widzi- 
my, jak żołnierze poruszają 
oczami i robią miny. Zarośla 
j drzewa wyglądają ładnie. 
Niestety wersja beta, którą te- 
stowały GRY, ma wiele wad. 
Najgorsza ujawnia się na po- 
czątku gry — mieszkańcy Pragi 


W tropikalnej dżungli używamy bojowego kamuflażu 


TECHNIKALIA. - WERDYK 


Gra strategiczna na 
PC | Oto odnowione 
wydanie gry, która 
przeszła do legendy 


TREŚĆ GRY _ 


Król zostaje zamordowany 
i w średniowiecznej Anglii wy- 
bucha zażarta walka o władzę. 

Wcielamy się w jednego 
z książąt i staramy się podbić 
zamki Normanów, którzy zajęli 
południe kraju. By wystawić 
armię, zbieramy podatki. Bie- 
rzemy też udział w turniejach. 
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Wykorzystujemy nowe bronie - na przykład karabin M-16 A2 


ł pisma dla najemników 


la. Wymowa: soldżer of forczun: 
kie określenie najemnika, a także tytu! 


Strój 
przeciw- 4 
chemiczny 
nie chroni 
przed 

ołowiem 


żamiast po czesku mówią... po 
rosyjsku. Jeśli ten błąd nie zo- 
stanie poprawiony, autorzy 
wystawią się na pośmiewisko. 


WERDYKT 


Zapowiada się znakomita strze- 
lanina. Szkoda, że ze względu 
na realistyczne odwzorowanie 
zachowań wroga po trafieniu 
w różne części ciała, gra jest wy- 
jątkowo brutalna. 


Soldier of Fortune II | A6 2: 


INFORMACJE O PRODUKCIE 


Strzelamy także z karabinu 
zamontowanego w helikopterze 


Producent 


Polski wydawca LEM i 
Data wydania 31 maja 2002 

Przewidywana cena 169 zł i 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98/Me/2000/NT ; 
Wymagania sprzętowe  PIl400,128 MB i 


Obsługa akceleratora jest, wymagany 

Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 32 graczy 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności wysoki 

Instalacja bezproblemowa 

Obsługa i działanie bezproblemowe 

Grywalność wysoka | | 
POZOSTAŁE PLATFORMY brak i bardzo dobra 


Activision/Ravensoft i Prognoza: 


Grafika jest mało szczegółowa. 
Charakterem przypomina nie- 
co pierwowzór z 1987 roku. 


Walka o koronę wciąż dostar- 
cza wielu emocji, choć roz- 
grywka jest schematyczna. 


Defender of the 


INFORMACJE O PRODUKCIE ; ą 
Producent Cinemaware Prognoza: 
Polski wydawca Lemon Interactive |: E 
Data wydania już w sklepach E 
Cena 19,90 zł 3 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 95/98 Ę 
Wymagania sprzętowe PII 300,64 MB | 
Obsługa akceleratora brak 5 
Tryb wieloosobowy w sieci brak EE 
WYNIKI MINITESTU | 5 
Poziom trudności niski = 
Instalacja bezproblemowa $ 
Obsługa i działanie bezproblemowe E 
Grywalność średnia | E 
_ dostateczna ; 5 
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'Ang.Moc i magia. Wymowa: majt end medżik 


które 
spotykamy, 
za bardzo 
przypominają 
te z innych gier 


Ang. Gigant przemysłowy. Wymowa: indastri dżajant 


Zaczynamy karierę w roku 


1900 jako przedsiębiorca. 
Tworzymy firmę od podstaw: 


trafiają 
do siedi 
sklepów. 


sobie jako 
dla turystów, to 


zna każdy 


w grze 
wyglądają jak 


Karczmarz, 
który dorabia 


przewodnik 
postać, którą 
poszukiwacz 


przygód. 
Karczmy 


kawiarnie 


Jam called Forad Dare. Who are yowi How dd you get hereż 


|| Ou bout rashedoniłs way to Mendossus. 
What du you know abu tbat big toweri 


Gra fabularna na PC | Po raz kolejny 


podejmujemy się ciężkiej roli wybrańca, który 
ratuje fantastyczny świat przed zagładą 


Przewodzimy czwórce śmiał- 
ków z małej wysepki, którzy 
ruszają na poszukiwanie przy- 
gód. Podczas sztormu nasz 
okręt rozbija się na Wyspie Po- 
piołów, gdzie wróżbitka obja- 
wia nam przeznaczenie. Mamy 


lont 1 Firm 
1001/4006 


odkrywamy złoża surowców, 
wydobywamy je, magazynuje- 
my i przetwarzamy.W miastach 


" budujemy sklepy, aby sprze- 


dać wyprodukowane towary. 


zjednoczyć klany Chedian, bo 
tylko wtedy powstrzymają 
one Tamura Leng — przywódcę 
Beldoniańskiej Hordy. 
Wypełniamy misje, walczy- 
my z wrogami, zdobywamy 
doświadczenie i szkolimy bo- 
haterów. Walka toczy się w try- 
bie turowym. 


Okna cech 
bohaterów 
wyglądają 
ładnie, a ich 
obsługa jest 
wygodna. 
Postacie 
rozwijają się, 

*| zdobywając 
| punkty 
doświadczenia 
oraz uczestnicząc 
w szkoleniach 


Gra strategiczna na PC | 
Budujemy imperium 
przemysłowe: wydobywamy 
surowce, przetwarzamy na 
towary, magazynujemy je 

i sprzedajemy w sklepach 


Bardzo ważny jest transport. 
Produkty i surowce przewozi- 
my samochodami, koleją, stat- 
kami i samolotami. 

Niezależnie od naszych 
działań pojawiają się nowe to- 
wary. Reagujemy na to, bada- 
jąc zapotrzebowanie rynku 
i otwierając nowe fabryki. 


BZLIZUCE 


Grafika jest staranna i dokład- 
nie pokazuje zabudowania, 
przyrodę i pojazdy. Nie do koń- 
ca jednak oddaje to, co dzieje 
się w grze. Pory roku wpływają 


BY 
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MASLILZULE 


Trójwymiarowy świat gry pre- 
zentuje się ładnie, ale po- 
mieszczenia są puste. Drew- 
niany stół i szafa to często je- 
dyne wyposażenie domu! 

W czasie zabawy obserwu- 


jemy zmiany pogody oraz pór 


dnia i nocy. Nie mają one jed- 
nak wpływu na przebieg gry. 


Świat gry 
przedstawiono 
za pomocą 
trójwymiarowej 
grafiki, ale 
postacie są 
niedopraco- 
wane. Podczas 
zabawy 
widzimy naszą 
drużynę tylko 
p. jako potrety 
8) jej członków 


Latarnie świecą w samo połu- 
dnie, a sklepy przyjmują klien- 
tów w środku nocy. 

podoba się muzy- 
ka.Nastrojowy podkład dźwię- 
kowy często zmienia się, do- 
stosowując do sytuacji. 


Might and Magic IX razi okle- 
paną fabułą, a rozgrywka jest 
zbyt podobna do tej z po- 
przedniczek. Fanów serii cieszy 
poprawiona grafika. Gra ukaże 
się po polsku. 


Might and Magic IX) o 
INFORMACJE O PRODUKCIE 

Producent 3D0 

Polski wydawca CD Projekt 

Data wydania maj 2002 
Przewidywana cena 99,90 zł : 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin 98/Me/2000/XP 
Wymagania sprzętowe _ Pll 400,64 MB i 
Obsługa akceleratora jest, wymagany 

Tryb wieloosobowy w sieci brak 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności niski 

Instalacja bezproblemowa 
Obsługa i działanie bezproblemowe 
Grywalność średnia 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


na zapotrzebowanie klientów 
na towary, ale krajobraz się nie 


zmienia. 


Gra ogranicza się do pod- 
staw: wytwarzania i sprzedaży. 
Nie opracowujemy nowych 
produktów, a wyprodukowany 
przez nas samochód jest do- 
kładnie taki sam jak auta wy- 


twarzane przez konkurencję. 


Industry Giant 2 | 


INFORMACJE O PRODUKCIE i j 
Producent JoWooD Prognoza: | 
Polski wydawca CD Projekt | i 
Data wydania 19 czerwca 2002 A j | 
Przewidywana cena jeszcze nieznana ź 

PLATFORMA I SYSTEM PCWin 98/Me/2000/XP 

Wymagania sprzętowe Pil 350,32 MB | 

Obsługa akceleratora jest, wymagany 

Tryb wieloosobowy w sieci jest - 

WYNIKI MINITESTU 

Poziom trudności średni 

Instalacja bezproblemowa 

Obsługa i działanie bezproblemowe 

Grywalność średnia 


WERDYKT 


Industry Giant 2 przedstawia 
jedynie kilka spośród proble- 
mów, z jakimi boryka się praw- 
dziwy przemysłowiec. 

obawiają się, że tak wąski za- 
kres tematyczny sprawi, że za- 
bawa szybko staje się nudna. 
Gra ukaże się po polsku. 
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Erathia, kraina którą znamy 
z poprzednich gier z cyklu He- 


roes of Might and Magic, zo- . 


staje zniszczona. Niedobitki 


mieszkańców uciekają przez . 


' magiczne portale do innego 
świata, przenosząc do niego 
swoje zadawnione konflikty. 
Nowa kraina pełna jest ma- 
gicznych budowli, kopalni, 
skarbów i potworów rozsia- 
_ nych po pustyniach, bagnach, 
lasach, górach i wulkanicznych 
równinach. Wysyłamy armie 
i bohaterów, by poznawały 
i podbijały okolicę, ale najważ- 


niejsza jest walka o dominację. + 
Zdobywamy więc miasta prze- > 


ciwników, pamiętając, że wro- 
gowie ciągle się umacniają. 
W zależności od tego, jaką 


wybieramy moc (na przykład > 


Chaos, Życie albo Naturę), ma- 
'" my na początku inne miasto. 
Szkolimy zatem i wysyłamy do 


boju armie złożone z innych * 


> jednostek (na przykład demo- 


nów, duchów, łuczników, ryce- > 
atakiem. Warto mianować bo- 


rzy, elfów czy jednorożców). Ar- 
_ mie pod wodzą bohaterów 
zdobywają kopalnie złota, klej- 


notów i surówców potrzebnych + 
do rozwoju miast, a także inne - 


budynki, na przykład młyny czy 
siedziby różnych istot. Do zbie- 
rania nie bronionych przedmio- 
tów i surowców wystarczy wy- 
słać sam oddział bez bohatera. 

Nasi herosi zdobywają w bi- 
twach doświadczenie i rozwi- 
jają umiejętności takie, jak tro- 
pienie, łucznictwo, dowodze- 
nie czy rzucanie zaklęć. Ich 
zdolności zwiększają magiczne 
przedmioty odbierane potwo- 


, romlub znajdowane w ruinach 


i jaskiniach, a także odwiedziny 


_ w różnych budowlach. Bohate- 
* rowie biorą bezpośredni udział 


w walce. Jeśli w niej giną, 
wskrzeszamy ich w miastach 
i sanktuariach. Nowych werbu- 
jemy w miejskiej gospodzie 
(jednego na tydzień). 
Rozwijamy miasta, wzno- 


_ szącw nich budynki.Jedne do- 


starczają nam coraz potężniej- 
szych jednostek bojowych, in- 


_ nezwiększają dochody,w jesz- > 
cze innych bohaterowie po- 


znają kolejne zaklęcia i nowe 
umiejętności. Mury cytadeli 
i zamku bronią miasta przed 


hatera zarządcę, który zwięk- 
sza nasze dochody i liczbę 
werbowanych oddzia- 


łów.W grze występuje 
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Gra strategiczna na PC.| Znów trafi 
do magicznej krainy, w której skarby, po 
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Dźiny to groźni wrogowie. Rzucają 
czary, które sieją zamęt wśród 
naszych wojsk i dziesiątkują ich 
szeregi. Walczą też wręcz 


sześć typów miast. 
W każdym są inne 
budynki, w których rekrutuje- 
my odmienne rodzaje istot. 
Zarówno w czasie walki, jak 
i podczas wędrówek po krainie 
przesuwamy oddziały w trybie 
turowym. Bitwy rozgrywają 
się na planszach pokazujących 
z bliska teren potyczki. Pod- 
czas starcia bohater walczy 
wręcz, strzela z łuku bądź rzu- 
ca zaklęcia, używa też eliksi- 
rów i magicznych przedmio- 
tów. Sukces w walce zależy też 


BERZÓJ 


W miejskiej tawernie czeka 
wielu bohaterów do wynajęcia. | 
Każdy ma inny życiorys 

i wygląd, jednak wszyscy 

herosi tego samego 

rodzaju © mają na początku 
takie same umiejętności 


w dużym stopniu od naszych 
zdolności taktycznych i sprytu. 
Każda jednostka ma mocne 
i słabe strony. Umiejętnie je 
wykorzystując, pokonujemy 
znacznie większą armię. 
Czasami przeciwnicy ucie- 
kają lub przyłączają się do nas. 
Jeśli widzimy, że przegrywamy 
walkę, poddajemy się, ucieka- 
my z pola bitwy lub rzucamy 
czar, który całą armię przenosi 
do miasta. Gdy ucieka bohater, 
zostawia armię na pastwę 
wroga i pojawia się w mieście. 


Grafika w Heroes of Might and 
Magic IV prezentuje się zupeł- 
nie inaczej niż w poprzednich 
grach z cyklu, w których oglą- 
daliśmy bajkowe, pięknie nary- 
sowane tła i obiekty. Teraz gra- 
fika jest bardziej realistyczna 
i szczegółowa, jednak została 
odarta z baśniowego klimatu. 
Mapy oglądamy w rzucie uko- 
śnym, ale nie da się ich obracać. 
Gra ma zadziwiająco wysokie 
wymagania sprzętowe. 

W czasie bitew łatwo odróż- 
niamy bohaterów i jednostki 
wroga, bo wojska noszą barwy 
swego władcy. Wygląd smo- 
ków i niektórych magicznych 
potworów zrobił wielkie wra- 
żenie na „leren,w któ- 
rym rozgrywa się potyczka, 
zmienia się zależnie od rodzaju 
otoczenia: walczymy w lesie, 
na pustyni, w kopalni lub na 
pokładzie statku. 

Na oprawę dźwiękową skła- 
dają się między innymi odgło- 
sy bitew, szum lasu i morza, 
skrzypienie wiatraków. W po- 
bliżu chłopskich osad dobiega 
nas gdakanie kur, zaś koło ma- 
gicznych obiektów — tajemni- 
cze dźwięki. Przygrywa nam 
muzyka, która zmienia się za- 
leżnie od tego, czy przebywa- 
my w mieście, toczymy walkę 


Gildia Złodziei służy nam jako 
agencja wywiadowcza. Dzięki 
niej porównujemy rozwój 
naszego państwa z postępami 
wroga. Mamy najwięcej 

miast ©, ale armia Czerwonych 
jest wyjątkowo silna 


czy też odkrywamy nieznane 
okolice. Niestety nie słyszymy 
dialogów. Polską wersję języ- 
kową przygotowano staran- 
nie, a teksty są pełne humoru. 
Obsługa gry jest prosta 
— większość operacji wykonu- 
jemy za pomocą myszy. Do- 
świadczeni stratedzy korzysta- 
ją też z przyspieszających ob- 
sługę skrótów klawiaturowych. 
Liczba funkcji jest ogromna, 
ale do wszystkich mamy łatwy 
dostęp. W mieście korzystamy 
z wielu funkcji za pośrednic- 
twem rozwijanego menu. 
Grom z serii Heroes of Might 
and Magic zarzuca się nad- 
mierną prostotę. Tym razem 
jednak poprawiono taktykę 
i strategię. Mamy wielkie moż- 
liwości rozwoju bohatera i du- 
żą liczbę Ścieżek tego rozwoju. 
To samo dotyczy miast. Nieste- 
ty sztuczna inteligencja wro- 
gów jest bardzo niska. Grają 
pasywnie, często nie zajmują 
odebranych im kopalń i giną 
w starciach z potworami.Ma to 
naprawić zapowiadana łatka. 
Łatwo formujemy armię, 
wysyłając oddziały szybkimi 
karawanami z miasta do mia- 
sta. Podczas bitwy do oblicza- 
nia obrażeń zadawanych ata- 
kującym brana jest pod uwagę 
liczebność obrońców jeszcze 
przed poniesieniem przez nich 
strat. Oddziały walczące na dy- 
stans odpowiadają ogniem na 
ostrzał. Na siłę ataku, obronę, 
i ruchliwość oddziałów mają 
wpływ zdolności taktyczne 
bohaterów oraz posiadane 
przez nich przedmioty, ale już 
nie siła ataku i obrony hero- 
sów. Gdy bohater pada w bi- 
twie z armią innego państwa, 
trafia do niewoli — uwalniamy 
go, zdobywając miasto, w któ- 
rym jest więziony. 
Zapisujemy i wczytujemy 
stan gry w dowolnym „ 
momencie, również - 


Klawisz (*] otwiera okno dóbr 
dostępnych w wybranym 
fragmencie krainy, a także 
opisy tych cennych surowców. 
Jak widzimy, na wybranym 
terenie występują przede 
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Aby rozpocząć grę, wybieramy któryś z 31 scenariuszy o różnym 
stopniu trudności albo jedną z sześciu kampanii. Jeśli chcemy, 
gramy też w kilka osób (od dwóch do sześciu) na jednym pececie 


Na początku nasze miasto © wygląda skromnie, a bohaterowi 
towarzyszy zaledwie kilku wojowników ©. Z tak nieliczną 
armią nie porywamy się na żadnych wrogów 


ad) r. 


Podchodzimy do skrzyni ze złotem i decydujemy, czy chcemy je | 
zatrzymać © czy też rozdać ludziom ©) w zamian za cenne 
punkty doświadczenia. Czasem w skrzyni znajdujemy przemiot 


Wóz uzdrowiciela 


m" su 


Sądząc po jego marnym stanie, ten wóz został porzucony już dawno; 
temu, więc bez wabania zaczynasz przeszukiwać jego wnętrze 
okazuje się, że jest tam Mikstura Szczęścia, Flakonik Kwasu i 
Fiakonik Trucizny 


i 


Mikstura Szczęścia  Flakonik Kwasu  Flakonik Trucizny 


Zwiedzamy mapę i zaglądamy we wszystkie ciekawe miejsca. 
Dzięki temu znajdujemy pożyteczne przedmioty. 
Gdy podchodzimy do wozu uzdrowiciela, odnajdujemy magiczne 
eliksiry ©, które przydają się później w czasie walki 
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Strzelnica Oltarz Światła 


Fabryka balu |] Klesetor 
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Święta katedra poziom 2 Zakon Natury 


Stocznia 


i Po drodze rekrutujemy oddział chłopów. Zbrojni w widły wieśniacy to kiepscy 
wojownicy, ale przydają się w starciach ze słabymi przeciwnikami i pomniejszymi 
potworami. Poza tym każdy chłop płaci nam podatek: sztukę złota dziennie 


Zbieramy pierwszą armię i wysyłamy ją do bitwy | 
przeciw słabym oddziałom. Strona atakująca ©— 
ma inicjatywę. Zawsze jest w dolnej części pola 
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Gdy mamy silną armię, przeciwnicy uciekają przed nami. Decydujemy, czy 
pozwalamy im zbiec, staczamy bitwę czy też pozostawiamy to komputerowi ©. 
W tym ostatnim wypadku ryzykujemy, że mimo przewagi liczebnej poniesiemy straty 


Budujemy fabrykę balist — machin wojennych, które 
strzelają z równie wielką siłą na każdy dystans 


| Kojjiputer SRY 


Armia naszego bohatera odnosi zwycięstwo. 
Po każdej bitwie widzimy, ilu zginęło naszych, a ilu 
wrogów. Tym razem straciliśmy tylko kilku żołnierzy 


Machiny są odporne na trucizny, ale wrodzy 
magowie rzucają zaklęcie na naszych kuszników 


Mając surowce, zaczynamy rozbudowę miasta. Budynki, jakie daje się postawić, są 
zaznaczone na zielono. Jedne umożliwiają szkolenie różnych jednostek, inne uczą 
bohaterów nowych zaklęć i umiejętności, wyposażają ich i zwiększają nasze dochody 


Bohaterowie zdobywają (głównie w walce) punkty | 
doświadczenia i co jakiś czas awansują na wyższy | 
poziom. Wybieramy wtedy, którą zdolność rozwinąć 


1 


s z 


Każdy bohater może nauczyć się magii śmierci, ale celują wtym nekromanci. 
Wykorzystują w walce ożywieńców ©, którzy budzą strach w sercach wszystkich | 
żywych istot, nawet znajdujących się w tej samej armii sojuszników 


Inny heros odkrywa magiczną studnię 
Dociera do niej dopiero w następnej turze 
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w czasie bitwy. To 
« bardzo wygodne roz- 
wiązanie, choć zmniejsza nasze 
emocje podczas starcia. 


Kolejna część wielkiej sagi za- 
spokaja nasze oczekiwania. To 
świetna, wciągająca i bardzo 
długa gra. Jej zalety to przemy- 
ślane aspekty taktyczne i stra- 
tegiczne, łatwa obsługa i wielka 
grywalność. Choć kraina z bajki 
nie wygląda już baśnio- 
wo, bohaterowie wciąż 
są magiczni i potężni. 


Za plecami trolli i gromowładnych 
tytanów czujemy się bezpieczniej 


Cykl Heroes of Might and Magic 
zapoczątkowany w 1990 roku 
przez grę Kings Bounty wciąż 
przyciąga graczy przed ekrany 
pecetów. Składające się na nie- 
go gry przedstawiają ciągle ten 
sam sztampowy świat fantasy. 
Nie uczą nas niczego, nie rozwi- 
jają wyobraźni, ograniczając 
się do powtarzania utartych 
schematów. Rozgrywka na 
pierwszy rzut oka wydaje się 
nudna: w kolejnych turach 
przemieszczamy bohaterów 


Popularność tych gier bierze się 
stąd, że ich kolorowy świat 
stworzono, czerpiąc garściami 
z wszelkich możliwych legend. 
Każdy znajduje w nim coś dla 
siebie. Prosta rozgrywka nie 
przeszkadza w podziwianiu 
piękna bajkowej krainy. Co 
chwila czekają nas przyjemne 
niespodzianki, a bohater dyna- 
micznie się rozwija, aż wreszcie 
armia pod jego wodzą staje się 
niezwyciężona. A każdy lubi 
odnosić sukcesy. 


Ogólne zasady gry nie zmieniły 
się od pierwszej części cyklu. 
Tak jak w Kings Bounty werbu- 
jemy jednostki, wynajmujemy 
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Wking's Bounty także 
odkrywaliśmy magiczny świat 


i rozgrywamy proste bitwy. 
Jednak seria Heroes of Might 
and Magic wciąż cieszy się ol- 
brzymią i nieslabnącą popular- 
nością wśród graczy. 


dita 


Magiczne miasta zawsze miały 
w sobie dużo uroku 


| ołoih 
Obiekty w czwartej części nie 
wyglądają już tak bajkowo 


bohaterów, odkrywamy krainę, 
gromadzimy surowce i zdoby- 
wamy miasta. 

Wkolejnych częściach zmieniano 
jednostki, ulepszano grafikę, do- 


"dawano czary i przedmioty ma- 


giczne. Gra wciąż nie razi prze- 
mocą, a zabawa jest przyjemna. 
Przegrywając, nie denerwujemy 
się, ale werbujemy kolejnych 
krzyżowców w brzęczących zbro- 
jach czy ogniste smoki i jeszcze 
raz posyłamy armię w bój. 
Największą zmianę w historii 
seria przeszła w części czwartej, 
której autorzy mocno poszli 
w stronę realizmu. 


Gra King's Bounty była taka 
piękna tylko na pudełku 


ref Lewy przycisk myszy 
6 — opcje menu, budowa, 
wybór budynków 
i jednostek, rzucanie 
czarów, poruszanie się, 
przesuwanie mapy 
Prawy przycisk myszy 
W - okna informacyjne 
postaci i miejsc 


Na mapie głównej 
OPFPPE| 
- przesuwanie mapy 
(©) - gildia złodziei 
(K) - informacje o stanie 
królestwa 
- przejście do kolejnego 
bohatera 
(-) - powtórzenie wydarzeń 
zbieżącej tury 
(2) - zaznaczenie bohatera, 
który ma być uśpiony 
(M - obudzenie bohatera 
(£] - rzucenie czarów 
(l - okno surowców 
dostępnych na mapie 
() - informacja 
o scenariuszu 
- wycentrowanie 
ekranu na 
wybranym celu 


= 


Ni 
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W mieście 

- rozkazy dla karawan 
— targowisko 

(F) - budowa budynku 
(Fi) - wynajęcie bohatera 
(£] - wynajęcie jednostki 
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czasie bitwy 

- rzucanie czarów 

- opcje walki 

— ucieczka 

— poddanie się 

- automatyczna walka 

— wstrzymanie działań 
jednostki 

— rozkaz obrony dla 
jednostki | 

(E-| do (| - zmiana | 

taktyki walki | 
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Heroes 
of Might and Magic IV 


EROFS IK Producent: 3D0 


Wydawca w Polsce: (D Projekt 
|| oFMIGRTAND MAGIC || 
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platforma testowa = Windows 95/98 


Trochę mniej magiczna, trochę bardziej realistyczna. Ale to wciąż to samo 

niezwykłe, zniewalające Heroes of Might and Magic, do którego siada się 
„na godzinkę” i wstaje następnego dnia rano. W dodatku wydane bardzo 
solidnie: po polsku i z dwiema pierwszymi częściami gry w prezencie 


| 


wolnego miejsca na dysku 


Odinstalowanie 


Ocena częściowa 100,0% 

Punkty dodatnie/ujemne wróży | 1 Ę BP „i2.część gry 
KOZA OPANANAAĄ „| | | 
OCENA JAKOŚCI bardzo dobra 4,94 | 
Cena/jakość _, _, dostateczna | 
CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawcę) 4 99,90 zł 
maka parięęwnnicj s 85zł  Wómióman 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość R 


*_99,90:1/4,94 = 20,24 = dostateczna 


Pwada | mna OCNAJ | 


: 


| Jakość grafiki SC] 

ZE A ORO REA 

Dźwięk i muzyka 4,0% | dobre 

Język gry PE a pok 050007 
Dialogimówione  ,,,, | 10% |polskie 

BEDE ANZEGAA per 
JSterowanie _ | 3,0% | bardzodobre RE 
|DO Bo |MmdesoJCZNNEAA |... | 
Liczba opcji konfiguracyjnych | 2,0% | bardzo duża poz 
Zapis stanu gry | 1,0% | wkażdym miejscu 6 
PD 0 NL RE ——————LLoLoLmoocm m || 

| 1,0% | jest 6 

Wema M ——— 

z akceleratorami graficznymi 1,0% | brak 
DoRO ZZ MARA Al | I). 
Maksymalna liczba graczy MARE Peł 

(przy jednym komputerze/w sieci) sześciu/brak takiej opcji | 
Pentium 166, d | 

32 MB RAM SBVirgeiVoodoo _ | 30% | niegrywalne [ed 
Pentium1l350, O TEGORZNE 

64 MB RAM, Voodoo 3 2000 a niegrywalne Jai: 
Pentium II160, BR AR 

128 MB RAM, RIVA TNT2 3,0% | chwilami skokowe | 4 

* UURETUNNNNWANA EGRLEWEO CNA 

256 MB RAM, GeForce2 MX 200 | 70%. | chwilami skokowe ky 
AMD Athlon 900, . WERERIATENN 

256 MB RAM, GeForce2 GIS _ | 30% |płyme Ę 

| i 

pitt A JEBAGNA " 

Serwis telefoniczny | 2,0% | (Oprefiks22)5196966 | 3: 
Serwis online | 110% | www.cdprojekt.info 

Podręcznik użytkownika | 3,0% | bardzo dobry » 
linstalacja programu _ | 2% bezproblemowa — | 6 
Informacja o ilości zajmowanego | ERNI 
miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) | 0,5% | brak (750 MB) | 
KRZEW  FRENNINE | 
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NAAMA 


W sprzedaży od 22 maja! 


Najwyższą jakość gwarantuje CD Projekt - wiodący wydawca gier komputerowych. Sprzedaż wysyłkowa Wirtualny Świat (0-22) 519 69 69, www.wirtualny.com. Więcej informacji www.cdprojekt.info 


cej informacji pod 


W serii „Extra Klasyka Gier Komputerowych” kupisz także inne doskonałe gry komputerowe. 
Szukaj w dobrych sklepach z grami i hipermarketach. 


ALIEN NATIONS ATLANTIS AZTEC  COLINMCRAERALIV  CORSAIRS DESCENT3 __DESTRUCIIONDERRBYZ  DEVILINSIDE EGIPT _ EXTREMEASSAULT FALLOUT FAUST FREESPACE — FREESPACE 2 HELLBOY HOPKINS FBI GIANTS INWCTUS INSANE JAGGED ALLIANCE 2,5 
19,90zł  29,90zł*4CD 19,90zł 19,90 zł 19,90zł 19,90zł *2CD 19,90zł 19,90 zł*2CD 19,90 zł*2CD 19,90 zł 19,90zł  29,90zł:4CD 19,90zł  29,90zł*:4CD 19,90zł 19,90zł 19,90 zł*2CD19,90zł*2CD 19,90zł 19,90 zł*2CD 


UNDER FIRE KRONIKI CZ. KSIĘŻYCA — LEW LEON MOK MESSIAH _ MIGHTEMAGIC VII MIGHTEMAGIC Vill MILLENNIUM RACER PIZZA SYNDICATE POMPEL RING SAGA SCREAMER 2 SCREAMER RALLY SETTLERS SETTLERS 2 TEST DRIVEG TOCA TOCA 2 TZAR — WENIKUŁ CZASU 
9,90 zł+2CD 19,90zł*2CD 19,90zł 19,90zł 19,90zł*20D19,90 zł*2CD 19,90zł*2CD 19,90zł 19,90zł 19,90zł*2CD 29,90zł*4CD 18,90zł 19,90 zł 19,90 zł 19,90 zł 19,90 zł 19,90 zł 19,90 zł 19,90 zł 19,90zł 19,90 zł*2GD 


Jedi: Wyrzutek Jedi. Wymowa: dżedaj najt: dżedaj autkast 
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Gra zręcznościowa 
na PC | Po kilku 
marnych grach 
nareszcie jest: 

długo oczekiwany 
wielki przebój z serii 
Gwiezdnych wojen. 
Odkurzamy miecz 
świetlny i powracamy 
na ścieżkę Mocy! 


Choć od zagłady Gwiazdy 
Śmierci pokazanej w filmie Po- 
wrót Jedi minęły lata, ostatni 
dowódcy Imperium wciąż chcą 
zniszczyć odrodzoną Republi- 
kę. Znów wcielamy się w Ky- 
le'a Katarna, który po walce 
w Dolinie Jedi o mało nie prze- 
szedł na ciemną stronę Mocy. 
Wstrząśnięty bohater wyrzekł 
się swego dziedzictwa i prze- 
stał być rycerzem Jedi. Teraz 
z blasterem w ręku pracuje dla 
Rebelii jako najemnik. 

Tymczasem okazuje się, że 
Imperium'ma sposób, by stwo- 
rzyć armię wojowników po- 
sługujących się Mocą. Spotka- 
nie z ciemnym Jedi lordem 
Dessanem i śmierć Jan Ors, to- 
warzyszki Kyle'a, sprawiają, że 
bohater znów chce użyć Mocy. 

Udajemy się więc do Doliny 
Jedi, gdzie spoczywa potęga 
starożytnych rycerzy. Potrze- 
bujemy całej energii, by obu- 
dzić w sobie Moc. Kolejne kro- 
ki kierujemy na Yavin 4, do 
akademii Jedi Luke'a Skywal- 
kera. Prosimy mistrza o odda- 
nie miecza świetlnego. By od- 
zyskać broń, bierzemy naj- 
pierw udział w treningu. 

Na drodze do ujawnienia 
planów lorda Dessana i do- 
wódcy Imperium admirała Fy- 
yara stają nam gro- 
mady przeciwników. 


Filmy są mieszaniną przygotowanych wcześniej animacji i scen przedstawianych 
za pomocą programu gry. Oto Mon Mothma wysyła nas na kolejną pozornie 
banalną misję. Mamy sprawdzić, co znajduje się w jednej z imperialnych placówek 


4 pa a ż 4 
Gdy Jan ginie, ruszamy do Doliny Jedi. 
Na Yavinie przechodzimy forsowny 
trening posługiwania się Mocą 


Skok przy wykorzystaniu Mocy to 
ważna zdolność. Dzięki niej 
dostajemy się w niedostępne miejsca 


Nasz miecz świetlny to najpotężniejsza broń w całej grze. Większość 
przeciwników ginie od jego jednego ciosu. Sztuka polega na celnym ich 
zadawaniu i umiejętnym blokowaniu nadlatujących strzałów 


Tavion jest wierną poddaną 
lorda Dessana. Pojedynek z nią 
to pierwsze trudne starcie, bo Tavion 


1 Na naszej drodze stają Reborn, 1 
czyli Odrodzeni. To nie Jedi, ale 

zwykli ludzie, którzy dzięki eksperymen- 

tom zyskali Moc 


Uzbrojeni w pistolet ruszamy do boju. 
Uważamy, by naszej towarzyszce 
nicsię nie stało. Jej śmierć to koniec gry! 


Jedna z przydatniejszych sztuczek 
to pchnięcie. Gdy lepiej władamy Mocą, 
przewracamy kilku przeciwników naraz 


Rzut mieczem świetlnym to sztuka niełatwa do opanowania, jednak bywa, że 


Aby otworzyć pancerne wrota, 
uzbrajamy działo laserowe bazy 
i otwieramy sobie drogę do środka 


Gdy korzystamy z przyspieszenia, czas 
zwalnia. Ta zdolność przydaje się 
w walce i do rozwiązywania zagadek 


przechyla szalę zwycięstwa na naszą stronę. Doskonale sprawdza się przeciwko takim 


celom, jak automatyczne działka laserowe 


1 Gdy przeciwnik jest poza zasięgiem 
ciosów naszego miecza, używamy 

karabinu snajperskiego. Im dłużej 

trzymamy klawisz, tym mocniej strzelamy 
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lub stojący dalej snajperzy wroga 


1 Wykorzystując lornetkę, widzimy 
wyraźnie, jak szczegółowe i ładnie 

wykonane są wszystkie postacie wystę- 

pujące w grze. Całkiem jak w filmie! 


UJI5 AISJI 
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Walczy 

szymi mętami galak- 
tyki, Rodianami i Weequeyami 
zamieszkującymi Nar Shadaa 
— księżyc przemytników i po- 
magamy Lando Calrissianowi 
odbić Miasto w Chmurach 
z rąk bandytów. 

Penetrujemy placówki Im- 
perium oraz statki kosmicz- 
ne, walcząc ze szturmowcami, 


— ruch do przodu/ 
do tyłu 
FI) - ruch w lewo/ 
w prawo 
ff) Lewy przycisk myszy 
— strzał 
b Prawy przycisk myszy 
— strzał drugiego rodzaju 
Spacja — skok 
- powolny ruch 
- kucnięcie 
(| - miecz świetlny, 
drugim naciśnięciem 
wyłączamy miecz, 
nie odkładając go 
(2) do (7) - bronie strzeleckie 
iładunki 
wybuchowe 
- bacta tank (pojemnik 
zleczniczą bactą) 
- noktowizor 
- lornetka 


* Wgrze spotykamy Luke'a 
(o więcej, mamy okazję 
nie tylko 


z nim ramię w ramię | 


_ wojen. Tym razem | 


elitarnymi żołnierzami znany- 
mi z trzech starszych części 
gwiezdnej sagi George'a Luca- 
sa (Gwiezdne wojny, Imperium 
kontratakuje, Powrót Jedi). 

Najpiękniejsze i najbardziej 
dynamiczne fragmenty roz- 
grywki to pojedynki na miecze 
świetlne, które często toczymy. 
Tym razem naszymi przeciwni- 
kami nie są ciemni Jedi, lecz ar- 
mia Odrodzonych i Żołnierzy 
Cienia, znakomicie posługują- 
cych się nie tylko Mocą, ale tak- 
że świetlistą bronią Jedi. 


| JECHNIKALIA | 
Gra wymaga szybkiego pece- 
ta. Posiadacze wolniejszych 
oglądają płynną animację tyl- 
ko po zmniejszeniu rozdzie|- 
czości i liczby detali. 

Do stworzenia Jedi Knight Il 
wykorzystano zmodyfikowany 
program Quake'a III. Postacie 
poruszają się naturalnie, zaś 
efekty trafień są świetne: wro- 
gowie spadają z krawędzi, lecą 
odrzuceni siłą strzału. Podczas 
pojedynków świetlne ostrza 
migają w oczach, a ciosy krze- 
szą fontanny iskier. 

Na początku gra jest typo- 
wą trójwymiarową strzelani- 
ną: walczymy uzbrojeni w la- 
sery i karabiny energetyczne. 


we własnej osobie. 


„ale i walczyć 


czyli szturmowcy 
Imperium, to 
obowiązkowy | 
przeciwnik 

w każdej grze 
nawiązującej do | 
Gwiezdnych | 


są poważnym 
zagrożeniem. 
Zawdzięczają to 
poprawionej | 
sztucznej | 
inteligencji 


używał Chewbacca | 
i jego pobratymcy 


miętamy z kina. 


Ale dopiero kiedy odzyskuje- 
my miecz świetlny, zaczyna się 
zręcznościowa zabawa na ca- 
łego. Akcję obserwujemy zza 
pleców bohatera albo z jego 
oczu. Pierwsze ujęcie nadaje 
się doskonale do walki mie- 
czem świetlnym, sprawia, że 
gra staje się jeszcze bardziej 
filmowa i łatwiej -orientujemy 
się, gdzie są wrogowie. Zaś 
gdy oglądamy świat z oczu 
bohatera, szybko i dokładnie 
celujemy i strzelamy. 

Jedi uzbrojony w miecz jest 
groźnym przeciwnikiem i ła- 
two radzi sobie nawet z kilko- 
ma wrogami naraz. Kyle wyko- 
nuje skomplikowane kombi- 
nacje ciosów, odbija pociski 
i coraz lepiej posługuje się 
świetlnym ostrzem. 

Wraz z postępami rośnię 
w nas też Moc. Na początku 
mamy tylko podstawowy ze- 
staw zdolności: wyżej skacze- 
my, szybciej biegamy, przycią- 
gamy i odpychamy przedmio- 
ty. Potem nasz bohater odwra- 
ca uwagę przeciwników, razi 
ich piorunami, dusi jak Darth 
Vader w Gwiezdnych wojnach, 
leczy rany i otacza się ochron- 
nym polem. Moce mają różne 
poziomy zaawansowania i za- 
leżnie od nich dają „„% 
rozmaite efekty. : 


wiat Gwiezdnych wojen po raz kolejny oży- 

wa na ekranach komputerów. Każda gra 
uzupełnia go o elementy nieznane z filmów — 
planety, rasy obcych, broń, bohaterów i pojaz- 
dy. Tak też jest i w Jedi Outcast. Ale tym ra- 
zem twórcy postanowili wykorzystać również 
przedmioty, miejsca i bohaterów, których pa- 
uważają to za dobry po- 
mysł. Dzięki temu czujemy się, jakbyśmy 
uczestniczyli w kolejnej części kosmicznej sagi. 
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yle Katarn to najemnik 
współpracujący z Rebelią, 
a później z Nową Republiką. 
Pierwszy raz pojawił się 
w grze Dark Forces wydanej 
w 1996 roku. Na początku 
pracował dla Imperium, ale 
szybko zorientował się, że 
walczy po złej stronie. Poma- 
gając Rebeliantom, przyczy- 
nił się do zniszczenia wie|l- 
kiego statku fabryki produ- 
kującego bojowe cyborgi. 
Dwa lata później w grze 
Dark Forces 2: Jedi Knight od- 
kryliśmy, że Kyle jest synem 
Jedi i włada Mocą. Używali- 
śmy miecza świetlnego i wal- 
czyliśmy z ciemnymi Jedi. Ky- 


Miecz przytknięty do ściany 
zostawia realistyczne ślady ©, 
które jednak szybko znikają. 
Ciekawy efekt, szkoda że 
zabrakło konsekwencji 


to ludzie 


czami świetlnymi 


Z filmów znamy 
szurmowców 
klasycznych 
i oddziały 
arktyczne. 
W grach 
pojawiają się też 
inne jednostki, 
takie jak Żołnierze 
Ciemności 

z pierwszej części 
Dark Forces czy 


— wojska walczące 
na bagnach 


rąk 


średni, a czerwony —- mocny | 


sztucznie obdarzeni Mocą 
— pomysł nowy i ciekawy. 
Dzięki temu mamy god- 

_ nych przeciwników z mie- 


Oprócz znanych z filmów 
blasterów dostajemy do 


gry Kyle 
Katarn nosi 
ten sam 

nierzucający 
się w oczy strój 


le pojawia się też w dodatku 
do gry zatytułowanym My- 
steries of the Sith, ale nie jest 
jego głównym bohaterem. 
Kyle Katarn od początku 
stoi na krawędzi między jasną 
i ciemną stroną Mocy. Zależ- 
nie od naszych wyborów grę 
Jedi Knight kończyliśmy jako 
Mistrz jednej z tych stron. 


"Po 


| 
| 
| 


Wskaźnik © pokazuje stan 
koncentracji na użyciu Mocy, 
a także styl walkimieczem | 


- niebieski to lekki, żółty | 


l 


| 
| 


Warlords Battlecry II to 
doskonałe połączenie gry stra- 
tegicznej z grą RPG. Rozwiązanie 
te pozwala stworzyć potężnego 
herosa, który w miarę upływu gry, 
się nowych czarów i do końca gry 
ie wodzem Twojej armii. Warlords 


aj potężnym królestwem 
o zwycięstwa. Wyrusz 
itycznej krainy Etheria, 
e i niezbadane miejsca. 
| szczegółową grafiką oraz 


PATRONAT 
INTERNETOWY 
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Zagadki nie są zbyt 
trudne. Spostrzegaw- 
czość i kojarzenie faktów wy- 
starczają, by zamknięta droga 
stanęła otworem. Dzięki Mocy 
rozwiązujemy wiele proble- 
mów. Gdy stajemy pod za- 
mkniętymi drzwiami, które 
otwiera oficer w pomieszcze- 
niu za kuloodporną szybą, je- 
den ruch ręką wystarcza, by 
przekonać go, że widzi kolegę. 

Gra wymaga nie tylko spry- 
tu, ale i zręczności. Skaczemy 
po platformach, biegamy nad 
przepaściami i balansujemy 
pod sufitami na przewodach. 
Akrobacje są trudne, więc czę- 
sto giniemy. Dlatego zapisuje- 
my stan gry zawsze, gdy jeste- 
śmy bezpieczni i mamy wysoki 
poziom zdrowia i osłon. 

Niestety otoczenie wygląda 
szaro i smutno. Oczywiście im- 
perialna baza to nie hotel i nie 
ma robić miłego ważenia. Ale 
Miasto Chmur też szybko nas 
nudzi. Przemierzamy puste ko- 
rytarze i wchodzimy do równie 
pustych pomieszczeń. Wydaje 
się,że główny element dekora- 
cyjny to skrzynie. Program gry 
nie radzi sobie z wyświetla- 
niem dużych przestrzeni. Gdy 
wychodzimy z zamkniętych 
sal, animacja zaczyna skakać. 

Wielkie brawa należą się 
natomiast twórcom odpowie- 
dzialnym za kreację postaci, 
w tym autorom sztucznej inte- 
ligencji kierującej poczynania- 
mi przeciwników. Szturmowcy 


tęęęc” 


Choć Imperator dawno zginął, 
wojska Imperium wciąż są groźne 


Imperium chowają się za prze- 
szkodami i współpracują, choć 
niekiedy zdarza się, że strzelają 
sobie w plecy albo nie trafiają 
z dwóch metrów w cel. 
Udźwiękowienie gry jest 
nadzwyczajne. Odgłosy wybu- 
chów, świst laserów i brzęcze- 
nie ścierających się mieczy 
świetlnych brzmią idealnie. 
Wspaniale oddano też wypo- 
wiedzi postaci, między innymi 
Lando Calrissiana, któremu 
użyczył głosu Billy Dee Wiliams 
— aktor grający tę postać w fil- 
mie Imperium kontratakuje. 
Jedi Knight II to gra wyma- 
gająca poświęcenia i czasu. 
Niecierpliwi gracze szybko zra- 
żają się pierwszymi trudnymi 
poziomami. Samo poruszanie 
się po nich wymaga precyzyj- 
nego i szybkiego posługiwa- 
nia się myszką i klawiaturą, 
a walka jest dużo trudniejsza. 
Zabawa rozkręca się powo- 
li, ale po odzyskaniu miecza 
i obudzeniu Mocy rozgrywka 


nabiera rumieńców. Od tej 
chwili nasze doznania są już 
tylko coraz lepsze. 


Niestety do tej beczki miodu 
wydawca dokłada wielką łyż- 
kę dziegciu. Jedi Knight został 
wydany po angielsku. To 
ogromna strata, bo gra ma 
rozbudowaną fabułę, a brak 
tłumaczenia w zasadzie unie- 
możliwia zabawę osobom nie 
znającym angielskiego. W do- 
datku gra jest okropnie droga. 

Mimo tych wad, Za- 
chwyciły się nowymi przygoda- 
mi rycerza Jedi na ścieżkach 
Mocy. Nie tylko spotykamy się 
z samym Luke'iem Skywalke- 
rem, ale nawet walczymy u jego 
boku! Jeśli mamy szybki kom- 
puter, znamy angielski i lubimy 
Gwiezdne wojny, Jedi Knight II 
to dla nas propozycja nie do od- 
rzucenia. Żadna gra akcji nie da 
nam takiej satysfakcji. FM 


edi Outcast to pierwsza gra, w której walki 

na miecze świetlne wiernie oddają ducha 
filmowej sagi. Przy tym są one równie wido- 
wiskowe jak w niedoścignionych pod tym 
względem konsolowych bijatykach. 

Wykorzystujemy ciosy i bloki, jak w praw- 
dziwej szermierce. Czasem pojedynek kończy- 
my bez uszczerbku na zdrowiu,a w pechowym 
starciu giniemy po kilku sekundach. Mieczom 
zdarza się też sczepić w efektownym błysku, 
dokładnie tak, jak w filmie. Wtedy siłujemy się 
z przeciwnikiem, by go odepchnąć i ciąć. 


umożliwia 
zadawanie szybkich cięć 
zabierających mało energii. 
Niełatwo blokować ciężkie 
uderzenia wroga, wykonujemy 
za to nieskończenie długie 
kombinacje ciosów 


jest 
uniwersalna. Ciosy mają duży 
zasięg, są przy tym szybkie 
i zabierają sporo zdrowia. Ta 
postawa świetnie nadaje się do 
pojedynków. Łączymy do pięciu 
następujących po sobie ciosów 


Efektowną sztuczką jest spowolnienie cza- 
su, gdy używamy Mocy do przyspieszenia ru- 
chów Kyle'a. Walki toczą się wtedy w zwolnio- 
nym tempie i przypominają pojedynek Luke'a 
z widmem Vadera w jaskini na Dagobab. 

Mistrzowskie opanowanie walki mieczem 
zajmuje dużo czasu. Pojedyncze ciosy wypro- 
wadzamy jednak w prosty sposób: Wciskamy 
i przytrzymujemy strzał, a potem naciskamy 
klawisze ruchu. Cięcia i pchnięcia łączą się 
w widowiskowe sekwencje. Gdy atakujemy, 
nie da się blokować strzałów. 


nie pozwala 
stosować kombinacji. Jedi 
bierze potężny zamach i jeśli 
trafia w cel, zwykle zabijana | 
miejscu. Tak mocne ciosy 
często przełamują obronę 
przeciwnika, ale są powolne 


LK. MOGRY: 
|SżAż ALA 
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Jedi Knight Il: 
Jedi Outcast 


JEDI KNIGHT 


e" 


To wiecej niż gra, to kol 


Jna 


Producent: 


AZ 
w 
> 


częś 


platforma testowa 


wersja na GameCube'a => brak 
wersja na PlayStation 2 => brak 


Lucas Arts/Raven 


Wydawca w Polsce: Licomp Empik Multimedia 


wersja na Xboxa = brak 
poziom trudności => dla zaawansowanych 


dnych wojem, tym razem znami 
wroli głównej. Zachwyca nas do tego stopnia, że wybaczamy jej tak 
poważne (zazwyczaj wręcz dyskwalifikujące) wady, jak brak polskiej wersji, 


RAT 


wielkie wymagania sprzętowe i niedopuszczalnie wysoką cenę 


= Windows 95/98 


„i 


KA ZZA 


celujące 


Zapis stanu gry 


Język gry | angielski 

Dialogi mówione KWI angielskie 3 
Sterowanie celujące 

Liczba opcji konfiguracyjnych bardzo duża 


ń trudności 


jest 

z akceleratorami graficznymi 1,0% | jest 

Maksymalna liczbagraczy BRR ATIERSE. 

(przy jednym komputerze/w sieci) jeden/32 

| 

prada WAAŚGEWCJE OI LNW ANA dw an pwd dwa do u mam PMAOZNANIE mma 
Pentium 166, ; | 
32 MB RAM, 53 Virge i Voodoo 3,0%. | niegrywalne J | 
Pentium Il 350, s Uw | 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 »o. | skokowe 3 || 
ara EAC TNT2 3,0% | chwilami skokowe II 
koawokwniwonaznnwi m pf mowie DE 

AMD Duron 800, Paket | 
256 MB RAM, Geforce2 MX200 | 30% | chwiami skokowe | 
|EzyGóMAKA Kok R PRA | 
DOŁ EG GTS 3,0% | chwilami skokowe 4 JI 
Bd doo dwa ida O ONA OPACZ „Dod A aaa 
Serwis telefoniczny 2,0% | (0 prefiks 22) 6517324do26] 3 || 


Serwis online 


www.lem.com.pl 


bardzo. dobry 


bezproblemowa 


brak (640 MB) 


wolnego miejsca na dysku 


Odinstalowanie 


(wielkość pozostawionych plików) 


1,0% 


bezproblemowe (>0 MB) 


Ocena częściowa 


| Punkty dodatnie/ujemne 


(© Cena/Jakość 


CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawcę) 


|100,0% 


> 
*% 169,90zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena 


znaleziona przez redakcję w danym miesiącu). 


ży 


149 zł 


| Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


| 
| 
GLS bardzo dobra 4,56 | 
| 
| 
| 
) 


169,90 zł/4,56 = 37,06= niedostateczna || 


his, Świebodzin, 
tel. (0 prefiks 68) 382 72 29 


Jedna z najbardziej 
oczekiwanych gier 
strategicznych 2002 roku 

już w sprzedaży w cenie 99”? zł! 


ZAMÓW JUŻ DZIŚ 


(0-22) 519 69 69 


www.wirtualny.com 
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TESTY GIER 


Fot.:Ludmiła Mitręga/FORUM 


STEROWANIE 
- kierunek 
biegu 
piłkarza 
- sprint 
(E| - krótkie podanie 
lub przełączenie 
się na innego 
zawodnika 
(A) - długie podanie 
lub wślizg 
(P) - strzał 
lub odebranie piłki 
(8) - dośrodkowanie 
lub agresywny wślizg 
[em] — drybling | 
git | — drugi rodzaj dryblingu | 
(2) do (7) - zmiana kamery | 
Spacja — zatrzymanie gry | 
- menu opcji | 
(F- | - włączenie/wyłączenie | 
powtórek meczu | 


Podczas wykopywania piłki z rzutów 

wolnych i rożnych podkręcamy ją ©- 
Dzięki temu skręca w powietrzu, co myli 
przeciwników, którzy tracą orientację 


Olisadebe ogrywa 
Norwegów 

także w Erze 
futbolu 2002! 


Bramkarz drużyny przeciwnej brawurowo 
broni 6 celny strzał Piotra Świerczewskiego 
ze środka pola karnego. Za chwilę biało- 
czerwoni wyprowadzą kolejny atak 


Mijamy 
rzeciwnika 
kilkoma 
zwodami i już 


| jesteśmy 


w sytuacji sam 
na sam z bram- 
karzem 
Odchodzimy 
nieco w bok 

i strzelamy, 
zanim dobiegają 
obrońcy 


PRZEBIEG GRY 


e 


Na dalekie odległości podajemy tylko dłu- 

gimi kopnięciami. Wysoko bita piłka leci 
prosto do celu. Przyjmujemy ją lub uderza- 
my bezpośrednio z powietrza 


Tym razem 

piłka wpada 
do bramki obok 
bezradnego 
golkipera. 
Uderzona 
zkilkunastu 
metrów, 
mija bramkarza 
i zatrzymuje 
się dopiero 
wsiatce. To 
dobry strzał! 


Gra sportowa na PC | 
Gdy kierowany przez 
nas Bartek Karwan 
strzela gola, dzięki 
_ któremu zdobywamy 
| puchar, trybuny 
| szaleją. Oto futbol akcji 
| w czystej postaci 
awka na stronie 6 


TREŚĆ GRY 


Era futbolu 2002 to dynamicz- 
na gra piłkarska. Wybieramy je- 
den z 32 zespołów, które za- 
kwalifikowały się w tym roku 
do Mistrzostw Świata, w tym 
Polskę. Licencja Polskiego 
Związku Piłki Nożnej gwaran- 
tuje oryginalny i aktualny skład 


Strzał nożycami to niezwykle skuteczne zagranie. Szybko bita 
piłka zmierzająca w światło bramki jest nie do obronienia 


Rzuty wolne z bliska strzelamy bezpośrednio na bramkę. 


reprezentacji naszego kraju. 
Każdą drużynę charakteryzuje 
jedna cecha — poziom piłkarski. 
Zawodnicy nie mają indywidu- 
alnych cech, więc gwiazdy za- 
chowują się tak jak przeciętni 
piłkarze. Opcje taktyczne ogra- 
niczone są do minimum. Nie 
ustalamy składu zespołu i nie 
dokonujemy zmian podczas 
meczu. Chodzi o czystą akcję. 

Zabawa jest więc maksy- 
malnie uproszczona, dzięki 
czemu błyskawicznie poznaje- 
my zasady rozgrywki. Na bo- 
jsku liczą się efektowne akcje, 
szybkie dryblingi i mocne 
strzały. Wykonanie najtrud- 
niejszych zagrań jest łatwe, 
więc szybko się ich uczymy. 
Bez trudu wykonujemy strzały 
nożycami, wolejem czy głó- 
wką. Nie wybieramy jednak 
kierunku, w którym kopiemy 
piłkę. Tę decyzję podejmuje za 
nas komputer. 


Pod nogami piłkarzy widzi-- 


my strzałki wskazujące kieru- 
nek podań i szanse na to, że 
będą celne. Mamy trzy poda- 
nia do partnerów: zwykłe, wy- 
sokie i takie, w których kopie- 
my futbolówkę przed piłkarza, 


a on do niej dobiega. By zrobił 
to szybko, biegniemy sprintem. 
To męczy zawodnika, więc po 
chwili oddajemy piłkę lub cze- 
kamy, aż gracz odetchnie. 
Dryblujemy na kilka sposo- 
bów. Parady bramkarzy wyglą- 
dają jak w prawdziwych me- 
czach, jednak mają oni proble- 
my z ustawianiem się przed 
strzałem i wychodzeniem do 
dośrodkowań. Zdarza im się 
puszczać przypadkowe bramki. 


Gra obronna jest uproszczo- 
na. Trudno przejąć piłkę, szcze- 
gólnie wysoką. Autorzy posta- 
wili na atak i dobrze zrobili — 
zabawa jest świetna. Strzela- 
my piękne bramki i rozgrywa- 
my dynamiczne mecze. 


Gra ma efektowną trójwymia- 
rową grafikę. Stadiony są ład- 
nie odwzorowane — na trybu- 
nach powiewają flagi, zaś kibi- 
ce machają szalikami. Piłkarze 
różnią się uczesaniem i zaro- 
stem. Rzucają efektowne cie- 
nie i poruszają się zgrabnie, 
choć czasem zawodzi anima- 
cja przyjęcia piłki. 

Po uruchomieniu gry wita 
nas szybka muzyka, ale po roz- 
poczęciu spotkania słuchamy 
już tylko odgłosów z trybun 
i uderzeń piłki. 

GROM podoba się, że za- 
wodnicy trafieni mocnymi 
strzałami we wrażliwe części 
ciała kuleją, przystają i docho- 
dzą do siebie przez dłuższą 
chwilę! To realistyczne rozwią- 
zanie. Sterowanie piłkarzami 
jest bardzo łatwe. 

W Erę futbolu 2002 gramy 
z kolegą na jednym kompute- 
rze albo w sieci lokalnej. 


Era futbolu 2002 to efektow- 
na, choć niepozbawiona wad 
gra nastawiona na akcję 
i szybką rozgrywkę. Niska ce- 
na, polska wersja i obecność 
prawdziwych orłów Engela 
czyni ją atrakcyjną propozycją 
dla miłośników futbolu. 


Pod nogami zawodnika 
będącego przy piłce 
znajduje się mała 
strzałka. Zielona ©$— 
oznacza, że podanie | 
we wskazaną przez nią | 
stronę powinno dotrzeć | 
do adresata 


Drybling stanowi 
ważną część 
piłkarskiego widowiska. 
Wciskamy klawisze 
zwodów, omijamy 
zawodników 
przeciwnika i ruszamy 

z atakiem na bramkę! 
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RE sia Producent: Enigma Software 
Wydawca w Polsce: Dobra GRA 


platforma testowa = Windows 95/98 


| OREW RAR PA aa - 
Zgodnie z nazwą serii: dobra gra (ch 


efektowna, po polsku i rewelacyjnie tania. A w dodatku na licencji 
Polskiego Związku Piłki Nożnej, dzięki czemu stajemy na czele 


prawdziwych orłów Engela i sięgamy po światowe trofea! 
ZABAROAdnancd nadto en add AAAA ZAIR 


Poziom merytoryczny gry H dostateczny 
|Jakość grafiki 

Dźwięk i muzyka 
|Język gry A polski 


Dialogi mówione 


Sterowanie 


bardzo dobre 5 


średnia 


tylko w niektórych miejscach 
brak 


współpraca 
z akceleratorami graficznymi 


Maksymalna liczba graczy 


(przy jednym komputerze/w sieci) | | deżiamiażeni 

Pentium 166, 3 s | ń | 

32 MB RAM, S3VirgeiVoodoo | 79 | grywane 

Pentium Il 350, kan 

64 MB RAM, Voodoo 3 2000 3,0% | płynne 

| Pentium II1660, 

128 MB RAM, RIVA TNT2 3,0% i płynne 

AMD Duron 800, 

256 MB RAM, GeForce MX 200 | 70% | Płynne 

AMD Athlon 900, miej al 
256 MB RAM, GeForce2 GTS | A, p || 


Serwis telefoniczny 


(0 prefiks 22) 608 41 13 
www.dobragra.pl 


Serwis online 


Podręcznik użytkownika 


zadna ma 1x 
2% _ | bezproblemowa 


[informacja o ilości zajmowanego T 05% | | brak (257 MB) 


bardzo dobry 


Instalacja programu 


miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 


| informacja o ilości 


wolnego miejsca na dysku brak 


Odinstalowanie 
(wielkość pozostawionych plików) 


Ocena częściowa 


Punkty dodatnie/ujemne 


=> 19,90zł 
p 


Sposob wyliczenia parametru Cena/Jakość -! 


(zalecana przez wydawcę) 
CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena 


znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


"Nie wystawiamy ostatecznej oceny jakości, bo seria Dobra GRA jest 
publikacją wydawnictwa Axel Springer Polska Sp.z 0.0.— wydawcy GIER 


Ang. Nieprzyjazne wody. Wymowa: hostajl łoters $$ 


Gra strategiczno-zręcznościowa na PC | 
Ziemia jest spokojną i radosną planetą, bo nad 
jej bezpieczeństwem czuwa krążownik Antaeus 


Jest rok 2032. Na Ziemi nigdy 
nie było tak spokojnie jak te- 
raz. Narody wreszcie współ- 
pracują, zamiast rywalizować. 
Potężne bronie przeszłości po- 
grzebano na dnie morza. 

Ale stare demony nie śpią. 
Organizacja Cabal zrzesza poli- 
tyków z dawnego układu, któ- 
rzy planują odzyskać władzę. 
Na samotnych wyspach na Pa- 
cyfiku tworzy ona potężną ar- 
mię mającą przejąć kontrolę 
nad naszą planetą. 

Ostatnią szansą wolnej Zie- 
mi jest gigantyczny krążownik 
Antaeus. To cud nowocze- 
snych technologii wykorzy- 
stujący mikroskopijne roboty 


Nie strzelamy, dopóki wróg nie 
znajduje się w zasięgu naszej 
broni. Pociski odpalamy, 
dopiero gdy ramka otaczająca 
cel zmienia kolor na czerwony 


do natychmiastowego two- 
rzenia nowych jednostek. Ma 
on też specjalny system prze- 
chwytywania świadomości, co 
pozwala wykorzystać umysły 
od dawna nieżyjących pilotów 
do prowadzenia tworzonych 
przez nas helikopterów, samo- 
lotów i pojazdów. 

Hostile Waters łączy elemen- 
ty gry zręcznościowej i strate- 
gicznej. Obejmujemy dowo- 
dzenie nad Antaeusem, a jeśli 
chcemy, kierujemy także każ- 
dym wyprodukowanym pojaz- 
dem. Naszym zadaniem jest 
uratowanie wolnego świata. 
Niełatwo je osiągnąć, bo prze- 
ciwnik jest doskonale przygo- 
towany, a w dodatku działa na 
swoim terenie. 


Radar to przydatne 
urządzenie. Wskazuje nie tylko 
rozmieszczenie wszystkich 
jednostek w zasięgu, ale także 
ukształtowanie terenu 


Wykonanie misji ułatwiają 
nam komputerowi pomocnicy. 
Każdy z pilotów ma nieco inny 
charakter i inaczej zachowuje 
się w warunkach bojowych. 
Automatami kierujemy sami. 


Uważnie wysłuchujemy odprawy. Poznajemy 
cele naszej misji i oglądamy teren działań. 
Zapamiętujemy zwłaszcza, jak rozmieszczone są 

strategiczne budynki przeciwnika 


| TECHNIKALIA 
Obsługa gry sprawia nam spo- 
ro problemów. Gdy kierujemy 
oddziałami na polu walki bez- 
pośrednio, akcja toczy się z ta- 
ką szybkością, że nie nadążamy 


H-9 Hornet 


Budujemy pojazdy. Na początku niektóre z nich 
osobiście dostarczamy na pole bitwy. 
W późniejszej części gry wyręcza nas specjalny 


z wydawaniem rozkazów. Naj- 
lepiej przejść do pokoju wo- 
jennego: gdy się w nim znajdu- 
jemy, czas nie upływa, a my 
spokojnie planujemy bitwę. 
Twórcy Hostile Waters z fir- 
my Rage mają doświadczenie 


8c-1 Scalpel 


automatyczny transporter Magpie 


Nasze pojazdy 

latające 
przechwytują 
zbliżające się 
jednostki wroga. 
Równie dobrze 
radzą sobie jako 
jednostki 
zwiadowcze, 
wykonując loty 
nad terytorium 
przeciwnika. 
Są delikatne, więc 
uważamy na nie, 
bo inaczej 
szybko je stracimy 
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r-p Lewy przycisk myszy 


Hostile Waters 


— strzał 
u) Prawy przycisk myszy | 
- namierzenie j JESTUL | Producent: Rage 
najbliższego celu | ie ść. z" -Ę SB Wydawca w Polsce: IM Group 
Sj ż - ruch do przodu | 
naturalnie i są zazwyczaj płyn- — uch wstecz | 
ne. Wyraźnie zwalniają, dopie- (A) - ruch w lewo | 
ro gdy na ekranie pojawia się (5) - ruch w prawo | | 
kilka jednostek jednocześnie (5) - obniżenie lotu | platforma testowa = Windows 95/98 | 
i zaczynają się eksplozje. (*) - zwiększenie wysokości | wersja na GameCube'a + brak | 
W zręcznościowej fazie gry to fr dofoj - wybórjednostki | pres na Pystaten ba 
istotna wada, która utrudnia EN = przejęcie kontroli nad | 
j 


Astry pojazdem | poto ni > kasetę | 
Hostile Waters to popraw- Fni | : | 
s ; [F' | - pokój wojenn waga | 
nie wykonana gra. Grafika do- Ź Pokój dci | | IE] 
skonale spełnia swoje zada- (| - menu gry | | | 


E 


nie. Jest ładna i czytelna, zaś ————-—------ Oryginalna i widowiskowa gra, gratka dla tych strategów, którzy także 
dobry system namierzania ce- dobrze radzą sobie w zręcznościówkach. Podobałaby się młodszym | 
lów pomaga nam zorientować " - © graczom, ale niestety ze względu na pojawiające się w dialogach wulgarne || 
się w sytuacji. | WIERSDNKE słowa zupełnie się dla nich Na nadaje. kli szkoda | 
Dokumentacja dołączona Hostile Waters to interesujące KOŚĆ | 17,0% | KA | 
do gry często nam się przyda- połączenie gry akcji i strate- Poziom merytoryczny gry 4,0% | bardzo dobry SJ 
je. Znajdujemy tu przede gicznej. Nietypowe podejście Jakośćgrafikk | 40% | bardzo dobra al 
wszystkim opis klawiszy, także do tematu dodaje świeżości ZART re URFSECWNJ, —| 

h RUA, ; Ów ięk i muzy 4,0% | dostateczne 3 
tych, o których nic nie dowia- obu gatunkom. Jednak jeżeli GER STAGG GG cj —— a. | 
dujemy się z samej gry. Bez nie lubimy elementów zręcz- | | [sA | 

niego zabawa byłaby utrud-  nościowych, ta gra nie przy- | Dialogimówione | 10% |angielskie | | 3 
niona. mają natomiast _ pada nam do gustu. J | 8,0% | | | 
w robieniu gier. Przyzwyczaili zastrzeżenia do jakości pol- Największe wady Hostile Sterowanie 3,0% | dostateczne ŚW | 
nas do wspaniałych efektów skiego tłumaczenia gry, w któ- Waters to zdarzające sięw kry-  |Liczbaopcjikonfiguracyjnych _ | 20% |duża Bema | 
specjalnych. Tak jest i w tej rym popełniono wiele błędów. tycznych momentach spowol- R ENEKOWEYNENNWKASZWWCWA RE, mownnj | 
R a BY: ; AE M Zapis stanu gry 1,0% | w każdym miejscu 6 i 
grze. Zachwycają nas efektow- Na przykład słowo „strafe” nienia animacji i utrudnione [2-51 || |———AAI 
ne wybuchy i sypiące się na oznaczające w tym kontekście sterowanie. Ze względu na Regulowany stopień trudni amas | ua 
wszystkie strony odłamki. Ani- _ ruch w bok, zostało przetłuma- wulgarny język gra jest prze- | Współpraca | 
y y j gamy JRzyA Sy p ą z akceleratorami graficznymi 1,0% | jest 6 | 


macje jednostek wyglądają czone jako,bombardowanie'!  znaczona dladorosłych. _/ M [E--------—A —— Sa. 
s 0 APE ADAK Maksymalna liczba graczy 


= m meyrrwreyywene rew mm K_a (przy jednym komputerze/w sieci) jeden/brak takiej opcji | 

| | | 

Pentium 166, : | 

32 MBRAM, S3VirgeiVoodoo _ | 707% | miegrywalne e 

MakebozzaiumcN] Mie AE | 

| |6eMB RAN Vodoo3 2000 | chwlami skokowe j | 

Pentium 1660, |  KUMNAGER | 

128 MB RAM, RIVA TNT2 | Płynne „l 

AMD Duron 800, | 

256 MB RAM, GeForce2 MX 200 | 30% | płynne ? | 

AMD Athlon 900, | 

256 MB RAM, GeForce2 GTS so | płynne żal 

BE WU * sacz | 
SNEM 


Serwis telefoniczny , (0 prefiks 22) 868 52 61 


Scarab to uniwersalny pojazd pomocniczy. Poduszkowce są uniwersalne i pokonują SaWIEGNIA s wwimęroup.pl | 
Wzależności od tego, jaki system w nim przeszkody, z jakimi nie radzą sobie inne |=—BR En E PRRRIGYETARZJIE | 

ń A ER ih Ą PACAN Podręcznik użytkowi dostateczny | 
instalujemy, pełni różne role. Do podstawowych pojazdy. Przemieszczają się również nad wodą, WAŻ ? s momiRAAAM | | 
należy przetwarzanie złomu na energię więc nie potrzebują statku do transportu RR dodaja noo ABA paka | 
Instalacja programu bezproblemowa 6 JI 


| informacja o ilości zajmowanego — | 
miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 0,5% "HB 6 | | 


BZOG 


Informacja o ilości j 
wolnego miejsca na dysku | 


Odinstalowanie | ne. 
(wielkość pozostawionych plików) 1,0% | bezproblemowe (0 MB) 


| Ocena częściowa 100,0% dobra 
Funktydodatniefueme bo | | 


OCENA JAKOŚCI dobra 
Cena/Jakość o | dobra 
(zalecana przez wydawcę) 4 79 zł 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena 2 74 ł Artem, Wołomin, 
znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) Z tel.(0 prefiks 22) 776 25 25 


Gbwyliczenia parametru Cena/jakość _ T9aląż5=lis6=doba | 


| 455% RANSOM 


Przed zniszczeniem bazy przeciwnika używamy Oto Antaeus, krążownik który samodzielnie 
sobie na jego zapleczu gospodarczym. "4. radzi sobie z flotą zwyczajnych jednostek. 
Rozwalamy szyby wiertnicze, zbiorniki z paliwem Wykorzystujemy potężne działa z rozwagą, 
i fabryki, Pamiętamy o osłonie przeciwlotniczej oszczędzając amunicję na ważne cele 


'Ang.Gotyk. Wymowa: gotik. Gotyk to średniowieczny styl architektoniczny, a także gatunek literacki charakteryzujący się mrocznym i tajemniczym nastrojem 


Gra fabularna na PC | Odcięta od świata kolonia 
karna rządzi się własnymi, brutalnymi prawami. 
Próbujemy odnaleźć w niej swoje miejsce 


Wojna z orkami jest kosztow- 
na i król potrzebuje żelaza. 
Dlatego wysyła do kopalń nie 
tylko groźnych przestępców, 
ale nawet ludzi winnych drob- 
nych wykroczeń. 

Aby kontrolować skazań- 
ców, czarodzieje tworzą ma- 
giczną barierę. Niestety zaklę- 
cie wymyka się spod kontroli 
i magowie sami zostają uwię- 
zieni w karnej kolonii. Do strefy 
otoczonej barierą da się wejść, 
ale nie sposób ją opuścić. 


Nowicjusze przeżywają szok, gdy trafiają do kolonii. Na szczęście 


W odizolowanej kolonii wy- 
bucha bunt, a więźniowie dzie- 
lą się na trzy frakcje. Ludzie 
ze Starego Obozu godzą się na 
handel z królem — wymieniają 
rudę na różne dobra. Rewolu- 
cjoniści z Nowego Obozu pla- 
nują ucieczkę. Fanatycy z trze- 
ciej frakcji liczą na pomoc Śnią- 
cego. Bóstwo przywraca im 
wolność, gdy przeprowadzają 
tajemny rytuał. 

Przygodę rozpoczynamy ja- 
ko nowicjusz, który trafia do 
kolonii. Poznajemy ten dziwny 
świat i zastanawiamy się, do 


pomaga nam Diego. Przekonuje, abyśmy przystąpili do jego frakcji 


7 Awansujemy 
na kolejne 
poziomy 
doświadczenia 
i uczymy się 
nowych 
umiejętności. 
Myśliwy właśnie 
zdradza nam 
sekrety 
łowiectwa 


Zdobywamy 
doświad- 
czenie, walcząc 


między osadami. 
Wstarciach liczy 


której frakcji dołączyć. Otrzy- 
mujemy różne zadania, które 
wykonujemy w dowolnej ko- 
lejności. Wiele misji wypełnia- 
my dopiero wówczas, gdy zdo- 
bywamy dobrą broń lub zwięk- 
szamy umiejętności bohatera. 

są zachwycone świa- 
tem Gothica. Obozy tętnią ży- 
ciem. W dzień mieszkańcy wę- 
drują po osiedlu, dyskutują lub 
ucinają sobie drzemkę.W nocy 
uliczki pustoszeją. Większość 
osób wraca do domu, spotyka- 
my tylko strażników. 


Trójwymiarowy świat gry wy- 
gląda ładnie, ale jego piękno 
w wysokiej rozdzielczości i przy 


Stary Obóz tętni życiem. 


Łupy 
sprzedajemy 
jednemu 
z kupców 
w obozie. 
Prowadzimy 
handel 
wymienny 
lub płacimy za 
towary bryłkami 
cennej rudy 


Kdfiputer = 5 jy 
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Spacerujemy po nim, 
rozmawiamy z przechodniami i poznajemy 
twarde prawa rządzące kolonią karną 


- obrót w lewo/w prawo 


- ruch do przodu/ 
do tyłu 

Spacja — przejście do 
trybu walki 

Lewy (ef) - atak, używanie 

ekwipunku 
Lewy (7) - skakanie 
— skradanie się 


płynnej animacji podziwiają 
tylko posiadacze szybkich pe- 
cetów wyposażonych w dobre 
karty graficzne. 

Grafika jest szczegółowa. 
Wyraźnie widzimy, jaką broń 
i pancerz nosi każdy bohater. 
Mamy duży wpływ na otacza- 
jące nas obiekty: na przykład 
gdy zdobywamy łyżkę, mie- 
szamy zupę gotującą się w ko- 
tle. Niestety ta swoboda wpły- 
wania na otoczenie powoduje 
wpadki. Kilka z nich przedsta- 
wiamy w ramce Detale. 

Wiele uwagi twórcy po- 
święcili odtworzeniu sił natu- 
ry. Zmiany pór dnia i warun- 
ków pogodowych decydują 


mięso 


zwierząt 


zdobyć wyższe stanowisko, 
wypełniamy trudne misje 


i smażymy je na 
patelni $. 
Taka potrawa A £ 
przywraca i 
nadwątlone 
zdrowie naszemu 
bohaterowi 


(5) - okno zadań 

(5. - okno cech | 
bohatera | 

- okno ekwipunku 

Na klawiaturze 

numerycznej 

(2) - rozglądanie się | 

4 - przełączanie się na | 
widok z oczu bohatera J 


o oświetleniu otoczenia. Gdy 
spoglądamy na bezchmurne 
niebo, oślepia nas słońce. 

Sterowanie jest niewygod- 
ne. Wykorzystujemy klawiaturę, 
jednocześnie wciskając po kilka 
klawiszy. Okna handlu i ekwi- 
punku są skomplikowane, a ich 
obsługa irytuje nas. Odwraca- 
nie bohatera za pomocą myszki 
to tylko ciekawostka. Gdy steru- 
jemy w ten sposób, nie radzimy 
sobie w walce. 

Polska wersja językowa stoi 
na dobrym poziomie. Wypowie- 
dzi postaci brzmią realistycznie. 
Niestety czasami za długi tekst 
nie mieści się na ekranie i widzi- 
my tylko jego fragment. 


| 


Życie kopacza jest ciężkie. Aby 4 
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pokonanych 
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Często zapisujemy stan roz- 
grywki, bo gra czasem się za- 
wiesza. Błędy zdarzają się rów- 
nież w trakcie misji. Niekiedy 
w dialogach brakuje na przy- 
kład jednej z kwestii, co unie- 
możliwia nam ukończenie misji. 


ERP 


Gothic to ciekawa gra fabular- 
na o oryginalnym scenariuszu. 
podoba się swoboda 
działania i rozbudowany świat 
tętniący własnym życiem. Nie- 
stety od strony technicznej jej 
wykonanie pozostawia wie- 
le do życzenia. Irytuje nie- 
wygodne sterowanie i błę- 
dy, tym bardziej dotkliwe, 
że rozgrywka jest trudna 
i śmierć często zagląda „+4 
w Qczy naszemu 
bohaterowi. fi 


Nasz bohater właśnie schował 
się w beczce i myśli, że nie 
zobaczy go żaden wróg 


a A 


KJ ża 
Gdy bohater siada, nie 
zdejmuje miecza iłuku ©; 
które wbijają się w ziemię 


w F 


A) 4 


- Tonie jest przepaść. 
Błąd grafiki powoduje, 
że znika ogromna połać 
ziemi ©. Mamy 


wrażenie, że spadniemy! 


( 


Producent: Piranha Bytes 
Wydawca w Polsce: CD Projekt 


platforma testowa = Windows 95/98 | 
wersja na GameCube'a => brak | 
wersja na PlayStation 2 = brak | 


wersja na Xboxa = brak 


Poziom merytoryczny gry 
Jakość grafiki 7 
Dźwięk i muzyka 

Język gry 

Dialogi mówione 


Sterowanie 

Liczba opcji konfiguracyjnych 

Zapis stanu gry A 
Regulowany stopień trudności 


Współpraca 
z akceleratorami graficznymi 


Maksymalna liczba graczy 


Pentium 166, 
32 MB RAM, 53 Virge i Voodoo 


Pentium Il 350, 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 


Pentium Il 660, 
128 MB RAM, RIVA TNT2 


AMD Duron 800, 
256 MB RAM, GeForce2 MX 200 


AMD Athlon 900, 
256 MB RAM, GeForce2 GTS 


Serwis telefoniczny 
Serwis online 


Podręcznik użytkownika 


Instalacja programu 


Informacja o ilości zajmowanego 
miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 


Informacja o ilości 
wolnego miejsca na dysku 


Odinstalowanie 
(wielkość pozostawionych plików) 


Ocena częściowa 


Punkty dodatnie/ujemne 


OCENA JAKOŚCI 


Cena/Jakość 
CENA DYSTRYBUTORA 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena 
znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


Świeży powiew w skostniałym gatunku komputerowych gier fabularnych. 


o krasnoludach i skarbach. Autorzy wywrócili się jednak na kwestiach 
technicznych: ocenę obniżają błędy i niewygodne sterowanie 


(przy jednym komputerze/w sieci) | > 


Świat Gothica jest nieszablonowy, a fabuła daleka od oklepanych historyjek 
) | bardzo dobry 
bardzo dobra 
bardzo dobre | 
|polski | 
polskie | | 
| 30% dostateczne ba | 
JSŚaZKE A > = | 
| 2,0% | bardzo duża Sg | 
a Enz | 
| 1,0% | w każdym miejscu HMóa I 
Hr —| 
| 1,0%. | brak bO 
20] oo | 
| 1,0% | jest aoi 
> | o | 
[iii jeden/brak takiejopcji | JI 
Isa 
| 3,0% | niegrywalne 
| * 


(zalecana przez wydawcę) 


| 3,0% | chwilami skokowe 


| 3,0% chwilami skokowe 
I IEDEGIA 
| 3,0% | płynne 
jaz 
| 3,0% | płynne 
(0 prefiks 22) 519 69 66 
jj www.cdprojekt.info 
bardzo dobry 
| bezproblemowa | 


| 05% | brak(1,268) 


| 0,5% | brak 
| 1,0% | bezproblemowe (0 MB) | 
| = ł | 
dobra 
| błędy w programie gry 
| prezent:wisiorek i karty 
| dobra 
| dostateczna 
=> 99,90zł 
=> 86zł | uyicómn» 
9990.1/4,19 = 23,84 = dostateczna 
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Wcielamy się w najsławniejsze- 
go bohatera Baśni z tysiąca 
i jednej nocy — Sindbada. Roz- 
poczynając rozgrywkę w trybie 
treningowym, poznajemy bo- 
hatera w czasach, gdy jeszcze 
był kawalerem. Gdy zaczynamy 
właściwą zabawę, Sindbad po- 
ślubia dziewczynę z plemienia 
Beduinów. Okazuje się, że jego 
małżonka jest kobietą ambitną 
i żądną krwi. Zmusza męża do 
walki z wrogami i odnoszenia 
kolejnych sukcesów. 
Walczymy z innymi plemio- 
nami Beduinów, Amazonkami 
i nieumarłymi ghulami. Roz- 
grywamy dwie kampanie no- 
szące nazwy Pierścień Salo- 
mona i Baśnie Wschodu. 
Pierwsza z nich to pełna 
przygód i niebezpieczeństw 
wyprawa po legendarny pier- 
ścień, który obdarza naszego 
bohatera chwałą i mocą. Ten 
magiczny przedmiot spada 
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z nieba na pustynię. Aby go 
odnaleźć, przemierzamy mo- 
rza, góry i podziemia. 

Celem drugiej kampanii jest 
uwolnienie księżniczki Amazo- 
nek z rąk podstępnych i okrut- 
nych ghuli. 

Szybko tworzymy potężną 
armię. Rozbudowujemy obóz, 
w którym powstają nowe jed- 
nostki i machiny bojowe oraz 
kształcą się dżiny, rażące na- 
szych przeciwników czarami 
w czasie walki. Potem wędru- 
jemy po mapie. Odkrywamy 
kolejne miejsca, staczamy 
w nich bitwy lub rozmawiamy 
z innymi bohaterami. Podczas 
przygody zdobywamy złoto 
i magiczne przedmioty. 

W czasie podróży po mapie 
najpierw staramy się szybko 
zebrać wszystkie dostępne 
dobra. Dopiero później wdaje- 
my się w walkę z wrogiem, 
gdyż po jej zakończeniu pozo- 
stałe na planszy skarby są już 
dla nas niedostępne. 


Sławny podróżnik 
Sindbad ożenił się 
- zatrakcyjną, ale żądną 
krwi dziewczyną 
z plemienia 
Beduinów. 

Aby spełnić jej 

_ zachcianki, toczy 
krwawe 
bitwy 


W miarę staczanych walk 
żołnierze doskonalą swoje 
umiejętności. Atak weteranów 
w decydujących momentach 
zapewnia nam zwycięstwo. 
Do najcięższych walk kieruje- 
my więc najpierw nowicjuszy, 


Na mapie wybieramy miejsce, do którego 
chcemy się udać. Jeśli nasza armia jest za słaba, 
aby pokonać czekających tam przeciwników, 


zostajemy o tym ostrzeżeni 


Kamiputerr=f5t 
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jGra str 


„przygodowa 3 


na PC | Jako legendarny 
Sindbad przeżywamy w świecie 
arabskich legend przygodę 
z baśni tysiąca i jednej nocy 


a dopiero później rzucamy 
do natarcia elitę naszych wojsk. 


Grafika jest płaska, ale czytel- 
na. W czasie gry oglądamy 


dwuwymiarową mapę przed- 
stawioną w rzucie ukośnym. 
Niestety nie da się jej obracać 
ani zmieniać położenia kame- 
ry. Obiekty i postacie rzucają 
cienie — dzięki temu pole 
walki wygląda realistycznie. 


„a 


Niektóre miejsca na mapie nie są oznaczone 
lub gra tylko podpowiada, że prawdopodobnie 
znajdują się tam obce wojska. Właśnie trafiliśmy 


na pustynię, na której czekają na nas wrogowie 


Często 

natykamy się 
na dziwne obiekty, 
a także spotykamy 
innych bohaterów. 
Rozmawiamy z nimi 
i niekiedy okazują 
nam oni pomoc. 
Właśnie 
spotkaliśmy Aoun 
- magiczną istotę, 
która ofiarowuje 
nam złoto, gdy 
udowadniamy, 
|| żenie brakuje 


W koszarach kupujemy 
wojska © i przyłączamy 
je do armii wyruszającej 
z Sindbadem 


Pałac to miejsce, w którym 
nasze magiczne jednostki, 
takie jak dżiny, uzyskują nowe 
umiejętności 


Czasem odkrywamy piękne, 
malownicze zakątki. 

Obsługa gry jest wygodna 
i intuicyjna, ale z jednym za- 
strzeżeniem: ikony jednostek 
w menu podręcznym są tak 


w znaczący sposób wpływa na 
dalszy ciąg rozgrywki. 

Persian Wars ma niskie wy- 
magania sprzętowe, ale ( 
zwracają uwagę na problemy 
techniczne: zacinanie się my- 


nzfj Lewy przycisk myszy | 
- menu, budowa, wybór | 
budynków,wojsk, | 
czarów i odpowiedzi 
p Prawy przycisk myszy 
— wyznaczanie celu 
podróży i ataku 
(5) - zatrzymanie gry 
(2) - cel misji 
do (?.) — wybór zaklęcia 
(i do (£) - utworzenie 
grupy wojsk 
(EM) do 2] - wywołanie 
grupy wojsk 
Spacja — zamknięcie okna, 
wybór Sindbada 
Spacja (dwa razy) — wybór 
wszystkich 
jednostek 
- menu, powrót do 


obozu 


Persian Wars 


Producent: Cryo 
Wydawca w Polsce: IM Group 


platforma testowa 


wersja na GameCube'a => brak 


wersja na PlayStation 2 => brak | 
wersja na Xboxa => brak 


=> dla średnio zaawansowanych | 


poziom trudności 


=> Windows 95/98 


| 


| Poziom merytorycznygy | 


waga A | 


Udana strategia czasu rzeczywistego tocząca się w niezwykłym świecie 
arabskich baśni. Jej zalety to oryginalna fabuła, przyzwoite wykonanie, 
ciekawa rozgrywka i polska wersja. Irytują zaś przede wszystkim drobne 
techniczne błędy w programie gry 


małe, że z trudem domyślamy 
3 się na przykład, który z na- 

szych żołnierzy został ranny. 
! Nie słyszymy prowadzo- 
nych dialogów — większość 
dźwięków to odgłosy wyda- 
wane przez poszczególne jed- 
nostki wojskowe. Polskie tek- 
sty pojawiają się w ramkach. 
W czasie rozmów z innymi bo- 
haterami wybieramy jedną 
z kilku możliwych odpowiedzi 
Sindbada. Przebieg rozmowy 


szy w menu głównym i kłopo- 
ty z uruchamianiem. Zdarza 
się, że program po wczytaniu 
niespodziewanie wraca do 
pulpitu Windows. 


[| WERDYKT 
Pomimo drobnych wad tech- 
nicznych, Persian Wars jest 
udaną grą. Co prawda nie ma 


efektownej trójwymiarowej 
grafiki, jaką zachwyca nas 


wiele innych gier strategicz- 
nych, ale rozgrywka jest przy- 
jemna. podoba się też 
oryginalna fabuła. 

Do zalet Persian Wars nale- 
ży przede wszystkim fakt, że 
każdą kampanię da się przejść 
na kilka różnych sposobów. 
W połączeniu z dopracowa- 
nym, wielowątkowym scena- 
riuszem, umiarkowaną ceną 
i polską wersją językową daje 
to dobry efekt. Hi 


£ Kolejny spotkany bohater, Kassim, oferuje nam Na razie w naszej armii są tylko lwy 
i pomoc w rozgromieniu zbójców, ale nie i skorpiony ©. To za mało, aby zaatakować 


powinniśmy mu ufać — wciąga nas w pułapkę silnie strzeżony obóz przeciwników 


W walce pomaga nam stwór podobny do 
różowego słonia. Niespodzianie okazuje się, że 
ta magiczna istota zamienia wrogów w wielbłądy! 


Skała roka © jest miejscem, w którym 
staczamy dwie walki: jedną z dwugłowymi 
ptakami, a drugą z Amazonkami 
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Jakość grafiki 
Dźwi 
|Język 


| Dialogi mówione 
Sterowanie 
Liczba opcji konfiguracyjnych 
Zapis stanu gry a 


jękimuzyka 


c gry 


Cena/Jakość 
CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawcę) 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena 


znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) 


Regulowany stopień trudnośi _ | 1,0% |brak 

Wspópaa 00 a 7777007 
z akceleratorami graficznymi 1,0% | brak 
Maksymalna liczba graczy | |igasegen 

(przy jednym komputerze/w sieci) | jeden/ośmiu 

Pentium 166, 3,0% | skok 

32 MB RAM, 3 Virge i Voodoo MJ *Koxowe 
Period 0 15M a 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 2% | płynne 

Pentium Ill 660, 

128 MB RAM, RIVA TNT2 3,0% | płynne 

AMD Duron 800, 30% | oł 

256 MB RAM, GeForce2 MX 200 o] Ponne 

AMD Athlon 900, 

256 MB RAM, GeForce2 GTS 3,0% | płynne 
I Serwis telefoniczny | 20% (0 prefiks 22) 868 5261 
Serwisonine ,,, ,  |1ó%. 

Podręcznik użytkownika 
| instalacja programu | 2% | bezproblemowa 
Informacja o ilości zajmowanego | 

miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 0,5% | brak (312 MB) 
Informacjaoilośi (| WE 

wolnego miejsca na dysku | 0,5% | brak 
Qdnstalowane Peg | oMet. 
(wielkość pozostawionych plików) | 1,0% | bezproblemowe (0 MB) 
|Ocenaczęściowa _ __ |100,0%| dobra 

PR OMAÓZECEC ANNA  . pełumikEneWiNA A 
Punkty dodatnie/ujemne | 

Ł| OCENA JAKOŚCI dobra 


Axis, Świebodzin, 


94,11 = 19,22= dobra 


tel. (0 prefiks 68) 382 72 29 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


OOOO 


Enie łacińskich słów aqua — WENSFREx = noc. Wymowa: akwanoks 


Po zakończeniu każdej kolejnej misji trafiamy 

do bazy. Natychmiast udajemy się do sklepu © 
w którym kupujemy dodatkowe wyposażenie dla 
naszego podwodnego statku 


Na każdej podwodnej stacji prowadzimy rozmowy 

z mieszkańcami. Dzięki nim dostajemy kolejne 
zadania do wykonania i zdobywamy ciekawe 
informacje. A jest o czym posłuchać: w podwodnym 
świecie wiele się dzieje 


PRZEBIEG 


niarKiN: 140M) 
EMP. OMJ 
40% 


Istotne znaczenie ma odpowiednie uzbrojenie łodzi. 


Jeśli misja jest szczególnie trudna, kupujemy 
mocniejsze działo pokładowe pomocą któreg 


Wyruszamy na misję. Oglądamy piękne podwodne 

krajobrazy i budowle. Uważnie obserwujemy 
otoczenie, szukając wrogów. Sterowanie początkowo 
sprawia nam sporo problemów. Ruszamy w kierunku 
punktu nawigacyjnego 
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Gra akcji na PC | 

Jako Emerald Flint 
przemierzamy morskie 
głębiny i walczymy 

za najsłuszniejszą 

ze spraw — pieniądze 


TRESC GRY 


Przenosimy się w odległą przy- 
szłość na Ziemi. Skażona po- 
wierzchnia naszej planety już 
od dawna nie nadaje się do ży- 
cia, więc ludzkość przeniosła 
się w morskie głębiny. 
Oceany.przykrywa warstwa 
odpadków grubości 40 me- 
trów. Jednak pod tą barierą 
|» trwa jeszcze życie. Piraci, han- 
_ dlarze i najemnicy prowadzą 
interesy i toczą bezpardonową 
walkę. Jednoczą się w obliczu 
wspólnego wroga — Biontów. 


5 gli „ó 

Słuchamy rad, których udzielają nam inni ludzie. 
Najważniejsze są jednak sugestie naszej 
pokładowej cyfrowej asystentki 


SEN Vendetta | 
pz GEN 


Trudno trafić przeciwnika. Do większych wrogów 


strzelamy z najcięższej broni, jaką mamy, natomiast 


małe statki niszczymy zwykłym działkiem 


je 


W misjach eskortowych uważnie pilnujemy celu. 
Odpędzamy wszystkich natrętów od transportera 


i kończymy misję sukcesem! 


Ta tajemnicza rasa biolo- 
gicznych robotów wypowiada 
ludziom wojnę na śmierć i ży- 
cie. Pięć lat po wielkiej bitwie, 
w której Bionci zostali pokona- 
ni, podwodny świat ponownie 
staje w obliczu niebezpieczeń- 
stwa. Tym razem w wyniku 
lekkomyślnych eksperymen- 
tów genetycznych przeprowa- 
dzanych w podwodnych labo- 
ratoriach na wolność wydosta- 
ją się gigantyczne, prehisto- 
ryczne potwory. 

Wcielamy się Emeralda Flin- 
ta, niezależnego pilota pod- 
wodnych okrętów bojowych. 
Na początku trzymamy się 
z dala od ważnych wydarzeń. 
Wkrótce zaskakuje nas zwrot 
akcji: nasz bohater traci statek. 
W zamian za wypożyczenie 
nowej łodzi wykonujemy za- 
dania dla miejscowego bandy- 
ty. Z czasem dorabiamy się 
własnego okrętu. 

Przed każdą misją odwie- 
dzamy sklep, w którym za za- 
robione pieniądze kupujemy 
dodatkowe wyposażenie. Jeśli 
chcemy, montujemy mocniej- 
sze działo pokładowe albo 
uzbrajamy statek w skutecz- 
niejsze torpedy. Pamiętamy 
jednak o tym, że nasza łódź 
ma ograniczony udźwig.W ba- 
zie przeprowadzamy również 
liczne rozmowy, które wpro- 
wadzają nas coraz głębiej 
w świat gry. Często podczas 
takich pogawędek dowiaduje- 
my się o nowych zadaniach. 

Niestety nie mamy wpływu 
na wybór zleceń.Po wysłucha- 
niu wszystkich kwestii po pro- 
stu wchodzimy do doku i wy- 
ruszamy. Misje na początku 
wydają się proste, ale po pew- 
nym czasie bierzemy udział 
w coraz bardziej skompliko- 
wanych zadaniach. W trakcie 
gry słuchamy poleceń wyda- 
wanych nam przez towarzyszy 
j stosujemy się do nich, jeśli 
chcemy ukończyć misję. 

Zadania są zróżnicowane. 
W niektórych po prostu 
walczymy z wrogiem, 
ale bierzemy także 
udział na przykład 
w misjach eskorto- 
wych, w których osła- 
niamy inną łódź podwodną 
i pamiętamy, że jeśli żostanie 
zniszczona, nie wykonamy za- 
dania i nie otrzymamy ani gro- 
sza z obiecanej zapłaty. 


Głównym atutem Aquanoksa 
jest przepiękna grafika. Widok 
gigantycznych podwodnych 
miast zapiera nam dech 
w piersiach. Rewelacyjnie wy- 
glądają też refleksy Światła 


przebijające się przez skorupę 
śmieci pokrywającą oceany. 

nie podobają się jed- 
nak wybuchy. Na głębokości 
pięciu kilometrów pojazdy po 
zniszczeniu powinny zapadać 
się pod wpływem ciśnienia 
(implodować), a nie widowi- 
skowo wybuchać! Na szczęście 
w czasie ostrej walki zapomi- 
namy o tym błędzie. 

Piękna grafika ma jednak 
dużą cenę. Aquanox do płyn- 
nego działania wymaga no- 
woczesnego, szybkiego pece- 
ta. Jeśli mamy komputer ku- 
piony kilka lat temu, nawet nie 
próbujmy instalować tej gry. 

Sterowanie sprawia nam na 
początku sporo problemów. 
Nasz pierwszy statek to strasz- 
ny rupieć, dlatego niemal cu- 
dem trafiamy w cele. Potem 
kupujemy lepsze łodzie, które 
nie tylko rozwijają zawrotną 
prędkość, ale również szybko 
skręcają. Jeśli chcemy, steruje- 
my naszym pojazdem za po- 
mocą dżojstika, ale wygodniej 
jest prowadzić łódź korzysta- 
jąc z myszki i klawiatury. 

W czasie wykonywania za- 
dań słuchamy dobrej muzyki, 
która zmienia się w zależności 
od sytuacji. Jeśli pływamy po 
bezpiecznym terenie, słyszymy 
kojące dźwięki, ale gdy rozpo- 
czynamy walkę, spokojna me- 
lodia natychmiast staje się dy- 
namiczną, pulsującą rytmem 
muzyką. podoba się to 
rozwiązanie. 

Jakość polskiego tłumacze- 
nia gry zasługuje na pochwałę, 
ale w oczy rzucają się niedopa- 
trzenia techniczne. W wielu 
miejscach — na przykład 
w sklepie — widzimy angielskie 
napisy zamiast polskich. 

podkreślają, 


Wskaźnik © informuje, 

że ktoś do nas strzela. 
Zmieniamy wtedy kierunek 
i odpływamy jak najszybciej 


ef] Lewy przycisk myszy 
— strzał 
Ruch myszą — sterowanie 
(*) - ruch naprzód 


(HEJ - skręt w lewo/ 

w prawo 
(E) - namierzanie celu 
(£] - zmiana broni 
( - wyłączenie silnika 
("4 (dwa razy) — dopalacz 


- brzęczyk 


- drugi rodzaj strzału | 


że te błędy było bardzo łatwo 
wyłapać. Tym bardziej dziwi 
fakt, że znalazły się w ostatecz- 
nej wersji gry. Jak widać, polska 
wersja była testowana pobież- 
nie. To rażące zaniedbanie. 

Dialogi mówione nie zosta- 
ły przetłumaczone. Niestety 
lektorzy brzmią fatalnie, co 
rzadko zdarza się w wypadku 
oryginalnego angielskiego 
udźwiękowienia. Słyszymy 
głosy piskliwe jak w kresków- 
kach. Czyżby piloci oddychali 
wywołującą taki efekt mie- 
szanką helową? 


Aquanox to bardzo dobra gra 
akcji, w której wciągająca fa- 
buła idzie w parze z piękną 
grafiką. Misje zaprojektowano 
ciekawie, zaś system sterowa- 
nia pojazdem, pomimo że po- 
czątkowo trudny w obsłudze, 
z czasem zaczyna się doskona- 
le sprawdzać. Dodatkowe atu- 
ty gry to polska wersja języko- 
wa i niska cena. i 


a" 


Wświecie 
przyszłości łodzie 
podwodne zastępują samoloty 


Kredutek. 


Polski wydawca przetłumaczył | 
grę niestarannie. Oto jedno © 
zwielu słów pozostawionych 


w oryginalnym brzmieniu 


Kdifiputer 


uanox 


Producent: Fishtank Interactive 
Wydawca w Polsce: Lemon Interactive 


„ fpecmotestona > Wndowssse | 
| CYNYTYYYWYTWAW 


[ waga | 


Gratka dla wielbicieli łodzi podwodnych w każdym wydaniu. 
Gra dynamiczna jak Polowanie na Czerwony Październik i efektowna 
niczym Karmazynowy przypływ. Niestety przetłumaczona gorzej 
od tych filmów. No i wymaga szybkiego peceta 


ocena | 


bardzo dobry 


| Jakość grafiki j 


celująca 


| celujące Ę (| 


Liczba opcji konfiguracyjnych i 2,0% 


celujące 


ogromna 


Zapis stanu gry 1,0% | tylko wniektórych miejscach 
| SZENIA zma i. ioinei 
Regulowany stopień trudności 1,0% | jest 
| Współpraca ZERO NA OEEC RE 
2 akceleratorami graficznymi 1,0% | jest 
Maksymalna liczba graczy Wi NOZ 
(przy jednym kom wsieci) jeden/ośmiu 
pas z „a póty | GANI 
entium Ą Ę 
32 MBRAM,S3VirgeiVoodoo | 70% | niegrywalne 
Pentium I1350, a BREE 
64 MB RAM, Voodoo 3 2000 30% | niegrywalne : 
|Pentiumli660, KG Z 
128 MB RAM, RIVA TNT2 3,0% | chwilami skokowe 4 | | 
AMD Duron 800, 
256 MB RAM, GeForce2 MX 200 | 70% | Płynne Ę 
AMD Athlon 900, 
b MB RAM, GeForce2 GTS 9 | płynne e | 
|Eostyored 0 0-ANE NA NEM... |MORZNNE ak 
|Sersi lniany” Fae [20% | (0 prfk 22)666 1966 JE 
Serwis online 1,0% | wwwilemon-interactive.pl 5 
Podręcznik użytkownika 3,0% | bardzo dobry | 5 
Instalacja programu _ | 2% | bezproblemowa 
| Informacja o ilości zajmowanego U 
A: na dysku (ilość faktycznie zajęta) 0,5% | brak (700 MB) 
Informacja o ilości GE ka 
wolnego miejsca na dysku > | brak : 
Odinstalowanie | - 
(wielkość pozostawionych plików) | 1,0% | bezproblemowe (>0 MB) 3 
Ocena częściowa z 100,0% | bardzo dobra 
moirtwwwnójiw a — 


OCENA JAKOŚCI 


bardzo dobra 4,84 | 


Cena/lakość | celująca 

CENA DYSTRYBUTORA | _ 

(zalecana przez wydawcę) m 49,90 zł 

CEN ATA amewu m0 44zł | uowkzjk» 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jakość 


49,90 zł/4,84 = 10,31 = celująca 


'Ang. Wybuchowe robaki. Wymowa: łorms blast 


Gra zręcznościowo-logiczna 

na PC | Pojedynek ogniowy 
pomiędzy bojowymi dżdżownicami 
— to znamy i kochamy. Ale tym razem 
robaki strzelają nie do siebie, tylko do 


kolorowych klocków! 


= 3 


Kierujemy uzbrojonym po... po 
sam czubek robakiem znanym 
z serii gier Worms. Jednak tym 
razem materiały wybuchowe 
i różne rodzaje broni służą 
nam nie tylko do walki z wro- 
gą dżdżownicą. 

Pływamy w lewo i w prawo 
po tafli wody i niszczymy wi- 
szące nad nami kolorowe kloc- 
ki. Rozbijamy je, gdy trafiamy 
w nie pociskiem o takiej samej 
barwie. Jeśli jest to kula o in- 
nym kolorze, klocki zmieniają 
barwę, zamiast znikać. Naj- 
ważniejsza jest precyzja: po 
dokładnym ustawieniu celow- 
nika określamy siłę strzału 
i odpalamy pocisk. 

Co jakiś czas podnosi się po- 
ziom wody albo obniżają się 
klocki. Gdy nasz robak styka się 
z nimi, przegrywamy i zabawa 
zaczyna się od nowa. Pomię- 
dzy blokami umieszczone są 
gwiazdki i skrzynie. Gdy trafia- 
my w gwiazdki, obniża się po- 
ziom wody. W zestrzelonych 
skrzyniach znajdujemy nową 
broń, ekwipunek, a czasem na- 
wet dodatkowe życia. Po ze- 
strzeleniu skrzynie szybko idą 
na dno, więc spieszymy się 
z ich wyławianiem. 


Starannie wybieramy rodzaj 
używanego uzbrojenia. Klocki 
rozbijamy z wyrzutni rakiet, ze 
strzelby zmieniamy ich kolor, 
promieniem lasera przecina- 
my duże bloki, a przyklejający 
się do ścian dynamit zostawia- 
my na specjalne okazje. 

Gdy prowadzimy pojedynek 
z przeciwnikiem, podsuwamy 
mu miny, wypuszczamy do 
wody obok niego piranie i nie- 
ustannie go bombardujemy. 
Uważamy jednak, bo gdy nasz 
pocisk wylatuje poza obszar 
gry, na głowę spadają nam ko- 
wadła i szafy pancerne. Każde 
trafienie i każdy kontakt ze 
spadającymi z nieba klockami 
kosztuje nas trochę zdrowia. 

Przed rozpoczęciem gry uru- 
chamiamy samouczek, dzięki 
któremu poznajemy zasady ob- 
chodzenia się z bronią i środo- 
wisko, w którym się znajdujemy. 

Do wyboru jest kilka rodza- 
jów zabawy. Puzzle to podróż 
po wyspiarskiej krainie, w cza- 
sie której po kolei stawiamy 
czoło rozmaitym wyzwaniom. 
Zazwyczaj polegają one na jak 
najszybszym oczyszczeniu da- 
nej planszy i zbieraniu spada- 
jących na nas niespodzianek. 

Grając w trybie wyzwania, 
szkolimy się w pojedynczych 


misjach. Ostatnie dwie opcje 
to pojedynek z komputerem 
lub z innym graczem. Więk- 
szość zadań polega na wyko- 
nywaniu podobnych czynno- 
ści, więc gra szybko się nudzi. 
Zawodnicy poruszają się po 
wodzie wolno i nie zawsze zdą- 
żamy zareagować na wydarze- 
nia.Dżdżownice powoli celują 
i strzelają. Powoduje to, że za- 
bawa jest trudna. Postacie róż- 
nią się wieloma cechami, więc 
podczas wyboru bohatera 
oprócz wyglądu bierzemy też 
pod uwagę jego parametry. 


| TECHNIKALIA 
Gra zachwyca nas ślicznymi, 
ręcznie malowanymi tłami 
i sceneriami. Bajkowe krajobra- 
zy i łagodne barwy są miłe dla 
oka. Komiksowa grafika dobrze 
oddaje lekki nastrój rozgrywki. 
Ładnie wygląda woda i zwią- 
zane z nią efekty, a czytelne 
i dobrze animowane zwierzą- 
tka wzbudzają sympatię. 
Niestety gra nie jest wolna 
od błędów. Nie uruchamia się 
na niektórych pecetach i nie 
wyświetla nawet komunikatu 
o błędzie. Polska wersja jest fa- 
talna. W tłumaczeniu znajduje- 
my błędy stylistyczne, a nawet 


KG MZGRY 
| EG" 
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ortograficzne (na przykład sło- 
wo „uderza” napisane przez „ż” 
w samouczku)! uznają za 
niedopuszczalne, że gra prze- 
znaczona dla najmłodszych 
uczy niepoprawnej pisowni. 


| WERDYKT 
Mimo wielu wad, Worms Blast 
podoba się młodszym miło- 
śnikom gier komputerowych. 
Ładna grafika, dużo humoru 


z postaci różniących się 
szybkością, zwrotnością, 
wytrzymałością i siłą strzału. 
Uwzględniając te parametry, 
dla każdego z bohaterów 
opracowujemy inne taktyki 


i wysoka grywalność to jej naj- 
większe zalety. Dla starszych . 
i bardziej doświadczonych 
graczy gra okazuje się niestety 
zbyt prosta. 

Najbardziej zawiedli się jed- 
nak ci, którzy spodziewali się 
dalszego ciągu znanej serii 
Worms. Worms Blast to nowa 
gra nie mająca niemal nic 
wspólnego z poprzednimi hi- 
tami spod znak u robaków. 

żałują, że tamten zna- 
komity pomysł nie doczekał 
się kontynuacji. Gi 


Niektóre pola są puste ©. 
Gdy odnosząc sukcesy 
odblokowujemy dodatkowych 
bohaterów, pojawiają się 

w nich nowe oblicza. W grze 
są liczne ukryte postacie, 

w większości zabawne 


Wszystkie postacie mają taki 
milutki, kreskówkowy wygląd. 
I wszystkie są uzbrojone jak 
na wojnę światową 


| ! 


(|| - ruch celownikiem 
w górę 
— ruch celownikiem w dół 
- ruch łódki w prawo 
- ruch łódki w lewo 
Enter — strzał 


- zmiana broni 


Po trafieniu 
czerwonym 
pociskiem klocki 
w tym kolorze 
zostają zniszczone. 
Za każdy rozbity 
klocek dostajemy 
punkty. Zyskujemy 
też nieco miejsca 


W tym trybie 
celujemy 


|| ze strzelby 
| | w tarcze ©. Aby 


zwiększyć szanse, 
wybieramy 
zwrotnego 
zawodnika 


Pojedynek 

dwóch graczy 
jest emocjonujący. 
Uważamy, aby 
klocki nie spadły 
nam na głowę 
i jednocześnie 
atakujemy 


Tym razem 

mamy jak 
najszybciej 
zniszczyć 40 linii 
klocków. Klucz 
do sukcesu to 
dobra taktyka 


Nasz 

przeciwnik nie 
ma szczęścia. Nie 
nadąża ze 
strzelaniem, więc 
przygniatają go 
klocki © iidzie 
na dno 


Różowe bloki 

odbijają 
rakiety w różne 
strony. Uważamy 
zatem i starannie 
celujemy — inaczej 
szybko giniemy 
od własnej broni 


Aby dostać się 

do żółtych 
gwiazdek © 
wystrzeliwujemy 
rakiety wysoko 
i dokładnie 
określamy kąt 
strzału 
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Worms Blast 


Producent: Team 17 
Wydawca w Polsce: Licomp Empik Multimedia 


platforma testowa = Windows 95/98 


wersja na GameCube'a => brak 


wersja na PlayStation 2 => brak 


wersja na Xboxa => brak 


poziom trudności 


Zaleta: fajna gra z robakami. Wada: to nie jest kolejna część Wormsów, 
tylko inna gra, w której występują nasze ulubione dżdżownice. Ogólnie: 
dobra propozycja dla młodszych, tyle że strach dawać im tę grę. Błędy 
w tłumaczeniu grożą, że milusińscy nabiorą złych nawyków językowych! 


SAMOOCENA ERIE KOREA | 


Poziom 1 merytoryczny gry 4,0% dostateczny 


Jakość grafiki PCN "bardzo dobra 

Dźwięk i muzyka E g | 40% | dostateczne 

Językgy WINUACA 4,0% p polski RSGLEŃ 
p tówi ak 
Sterowanie U oe we 3,0%. | dostateczne 


Liczba Lopcji konfiguracyjnych - | 20% bardzo duża 
moemy mama NA — 


Zapis stanu gry 10% |w każdym miejscu. Ę 


SA BAB 
| Regulowany stopień trudności: 1,0% brak 
8 


Współpraca ż 
z akceleratorami graficzny! i 1,0% Sa 


Maksymalna liczba graczy 


(przy jednym komputerze/w sieci) dwóch/brak ak dażg 
Pentium 166, 3,0% I 

32 MB RAM, 53 VirgeiVoodoo ! NODE ne 
JETS m y ŚL Sowie naj 0 HŃdwtĆ 
Pentium II 350, 

64 MB RAM, Voodoo 3 2000. 3,0% | płynne 

Pentium m 660, 

128 MB RAM, RIVA TNT2 3,0% | płynne 

| AMD Duron 800, 30% |oł 

256 MB RAM, GeForce2 MX 200 | * płynne 

| AMD Athlon: 900, 


256 MB RAM, , GeForce2 GTS 


Serwis telefoniczny 2,0% [0 prefks 2) 651 73 24 do 26 


Serwis online 1,0% | www. lem<om. n.pl 


| Podręcznik! użytkownika 


| Informacja o ilości zajmowanego 
miejsca na dysku (ilość faktycznie zajęta) 


Informacja o ilości 
wolnego miejsca I na dysku 


| Odinstalowanie 
(wielkość pozostawionych plików) 


„bwin at = 


1,0% EACH (0 MB) 


| Ocena częściowa 100,0% dobra 


Punkty dodatnie/ujemne JE błędy w tłumaczeniu — | 010 | 


OCENA JAKOŚCI dobra 


Cena/Jakość 


CENA DYSTRYBUTORA 
(zalecana przez wydawcę) 


CENA ATRAKCYJNA (najniższa cena reż 43, 99zł ł Planeta Gier, Warszawa, 
znaleziona przez redakcję w danym miesiącu) z tel. 0) prefiks 22) 673 85 79 


Sposób wyliczenia parametru Cena/Jal 


EWY 


TESTY GIER — TANIE GRANIE 


Mapa pokazuje usianą |$ 
kraterami atomową 
pustynię. Tylko tyle 

zostało z południowo- 

zachodniej części | 

Stanów Zjednoczonych BŻŻŻEĘĘĘSEH 


Niektóre ze spotkanych w czasie przygody postaci, na przykład lan 
dołączają do nas i pomagają nam w walce. Nie kierujemy nimi jednak 


R 
m amor 


Zbieramy punkty doświadczenia, za które zwiększamy nasze 
umiejętności ©. Czasem otrzymujemy cechy specjalne — profity 


allout 


in) Gdy rozmawiamy z ważnymi 
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Gra fabularna na PC | Świat po wojnie atomowej 
wygląda przygnębiająco. Jego kolor jest rdzawy, 
a zapach to woń smaru i spalenizny 


TREŚĆ GRY 


Wybucha wojna atomowa. 
W ciągu kilku godzin Ziemia 
zmienia się w pustynię. Przy 
życiu zostają tylko ci, którzy 
zdążyli ukryć się w schronach 
przeciwatomowych. Gdy po 
latach radioaktywność spada, 
ludzie opuszczają bunkry i za- 
czynają odbudowę. Na ruinach 
powstaje nowy świat rządzący 
się własnymi prawami. 

Od czasu wojny nasz boha- 
ter mieszka w odizolowanym 
schronie numer 13. Gdy psuje 
się procesor do uzdatniania 
wody, zostaje wybrany, by 
wyjść na powierzchnię i zdo- 
być uszkodzony element. Za- 
danie mamy wypełnić w ciągu 
150 dni — na tyle wystarcza 
naszym ludziom rezerwa wo- 
dy zgromadzona w krypcie. 

Wędrujemy po ogromnym 
świecie i wypełniamy misje 
w dowolnej kolejności. Zada- 
nia rozwiązujemy na kilka spo- 
sobów. Na przykład przyłącza- 
my się do bandytów, pomaga- 
my strażnikom albo okradamy 


5 LAB coz 


jednych i drugich. Ważnym ele- 
mentem jest walka rozgrywa- 
na w turach, ale grę da się też 
skończyć bez wystrzału! 

Gdy wykonujemy misje, zdo- 
bywamy punkty doświadcze- 
nia. Dzięki nim bohater dosko- 
nali swoje umiejętności. Z: cza- 
sem otrzymujemy przydomki 
pokazujące nasz charakter. 
Wkraczając na drogę przestęp- 
stwa, zyskujemy szacunek ło- 
trów, ale porządny sklepikarz 
krzywo na nas patrzy. 


Fallout 


INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent 

Polski wydawca 

Cena 

PLATFORMA I SYSTEM 
Wymagania sprzętowe 
Obsługa akceleratora 
Tryb wieloosobowy w sieci 
WYNIKI TESTU 

Poziom trudności 
Instrukcja 

Instalacja 

Obsługa i działanie 
Grywalność 


średni 
dostateczna 
bezproblemowa 
bezproblemowe 
celująca 


POZOSTAŁE PLATFORMY brak 


postaciami, ich twarze pojawiają 
w specjalnym oknie 


TECHNIKALIA 


Grafika dobrze oddaje klimat 
świata zagłady. Na ekranie do- 
minują szare i brunatne bar- 
wy, a okna obsługi otaczają 
skorodowane metalowe ram- 
ki. Nastrój budują filmowe 
wstawki. Szkoda, że gra działa 
w standardowej rozdzielczości 
obrazu, przez co bohaterowie 
i potwory są mało wyraźne. 
Polska wersja przypomina 
film z napisami: słyszymy ory- 
ginalne angielskie wypowie- 
dzi bohaterów, a tłumaczenie 
oglądamy jako tekst u dołu 
ekranu. Na język polski przeło- 
żono komendy, a także opisy 
przedmiotów i umiejętności. 
Instrukcja została przygoto- 
wana niedbale. W papierowej 
wersji podręcznika podano 
angielskie nazwy komend, za- 
pominając, że w grze znalazły 
się polskie odpowiedniki.W in- 
strukcji umieszczonej na pły- 
cie CD są błędy. Znajdujemy tu 
polskie nazwy komend ilustro- 
wane angielskimi obrazkami. 


WERDYKT 


Fallout to bardzo dobra gra fa- 
bularna, w której mamy dużą 
swobodę działania. Poznajemy 
ogromny, przerażający Świat 
i naszym postępowaniem 
kształtujemy jego losy. 


Interplay 

CD Projekt 
19,90 zł 
PCWin 95/98 
P 90, 16 MB 
brak 

brak 


*Po japońsku: demon. Wymowa: oni 


Oni wygląda ja 


k doskonały film akcji. Pojedynki przypominają balet, 


a k 


zaś wystrzałom towarzyszą efektowne błyski 


ni 
| _ TRESC GRY 
Wcielamy się w Konoko — poli- 
cjantkę walczącą z mafijnym 
Syndykatem. Wykonujemy mi- 
sje, które zlecają nam szefo- 
wie. Zadania sprowadzają się 
do szukania komputerów 


otwierających drzwi i elimino- 
wania bandytów. Bywa, że 


lymowa: armored fist 


Armored Fist 3 


Gra symulacyjno-zręcznościowa na PC | Bawimy 
się w amerykańskich czterech pancernych 


Dowodzimy czołgiem Abrams 
i uczestniczymy w walkach na 
Bliskim Wschodzie, w Azji 


Gra zręcznościowa na PC | Konoko jest 
robotem, ale pod względem urody bije 
na głowę filmowego Terminatora 


ocalony zakładnik dostarcza 
nam przydatnych informacji. 


| TECHNIKALIA 
Trójwymiarowa grafika wyglą- 
da ładnie, a bohaterowie są 
szczegółowo animowani. Wy- 
raźnie widzimy ciosy wypro- 
wadzane przez zwinną Konoko 


| TECHNIKALIA | 
Grafika jest w standardowej e 
rozdzielczości, a krajobraz wy- 


gląda monotonnie. W dodatku 


i w Afryce. Uczymy się walczyć 
w plutonie czołgów, potem 
dowodzimy kompanią. Wybie- 
ramy, którym żołnierzem ob- 


gra często się zawiesza. 
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sługi sterujemy: kierowcą, do- To przeciętna gra. Jej główną 6 

wódcą czy strzelcem. zaletą jest edytor misji. M + 

e 
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Armored Fist 3 | EB : 

INFORMACJE O PRODUKCIE | . 

Producent Novalogic Ocena: B 

Polski wydawca IM Group _ /e 

Cena 39,90 zł m : 

PLATFORMA I SYSTEM __ PCWin 95/98/NT | . 

Wymagania sprzętowe _ P 233 MMX,64 MB i. 

Obsługa akceleratora jest, wymagany . 

Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 16 graczy .. 

WYNIKI TESTU e 

Poziom trudności wysoki .. 

Instrukcja mierna (plik PDF) e 

Instalacja bezproblemowa bk 

Obsługa i działanie często się zawiesza e 

Grywalność średnia .. 
LATFORMY brak i. dostateczna 


Często oglądamy filmowe 
wstawki przedstawiające 
rozwój fabuły 


i uniki stosowane przez rywali. 
Szkoda, że odwiedzane po- 
mieszczenia są puste, przez co 
świat gry traci na realizmie. 


W Oni czujemy się jak mistrzo- 
wie sztuk walki. Do gry dołą- 
czono grę akcji Spec Ops Il. 73 


Zasiadamy za sterami rosyj- 
skiego myśliwca MIG-29 i szy- 
bujemy w powietrzu, wypeł- 
niając misje. Przed startem 
wybieramy uzbrojenie. Czeka 
nas pięć kampanii toczonych 
w różnych częściach świata 
i szereg misji dodatkowych, 
w tym także dodatkowe etapy 
treningowe. 

Rozgrywka jest realistycz- 
na. Pomimo opcji przyspiesze- 
nia czasu, lot nad cel stanowi 
najdłuższą część misji. 


| 


Gra działa w wysokiej rozdzie|- 
czości. Krajobraz wygląda re- 
alistycznie, ale gdy zbliżamy 
się do powierzchni ziemi, 
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INFORMACJE O PRODUKCIE 
Producent 
Polski wydawca 


Cena 

PLATFORMA I SYSTEM 
Wymagania sprzętowe 
Obsługa akceleratora 
Tryb wieloosobowy w sieci 
WYNIKI TESTU 

Poziom trudności 
Instrukcja 

Instalacja 

Obsługa i działanie 
Grywalność 

POZOSTAŁE PLATFORMY 


wikt ryc yy i ii earn kd yy rrr 


MIG-29 Fulcrum 


Gra symulacyjna na PC | Latamy samolotem, 
który przez lata konkurował z maszynami NATO 


Konoko uczy się 
nowych ciosów 
i ataków od 
pokonanych 
przeciwników 


Bungie 

Play it! i 
49 zł i 
PCWin 95/98/2000/Me ; 
PII 266,64 MB 

jest, wymagany 

brak 


" 


niski 

mierna (plik PDF) 
bezproblemowa 
bezproblemowe 
wysoka 


PlayStation 2 | bardzo dobra 


A 


Kabina przypomina wnętrze 
prawdziwego myśliwca. Główne 
miejsce zajmuje wyświetlacz 


Widok z boku jest wyjątkowo 
efektowny. Widzimy nawet 
wystrzeloną rakietę 


|| WERDYRY | 


MIG-29 Fulerum to bardzo do- 
bry symulator lotniczy, w któ- 
rym poznajemy popularny ro- 
syjski myśliwiec. Rozgrywka 


świat staje się płaski. W trakcie 
lotu obserwujemy samolot 
z kilkunastu kamer. Grą da się 
sterować za pomocą klawiatu- 
ry, ale zabawa jest dużo lep- 


jest realistyczna, a misje cieka- 
we. Dodatkową atrakcję sta- 
nowi tryb zabawy dla wielu 
graczy. polecają Fulcru- 
ma wszystkim miłośnikom 


*MIG-29 to rosyjski samolot myśliwski. Fulcrum (po polsku: punkt podparcia) to kod, który nadali tej maszynie piloci NATO. Wymowa: fulkrum 


POZOSTAŁE PLATEORMY 


sza, jeżeli mamy dżojstik. podniebnych zmagań. EsSQ 
MIG-29 Fulcrum | EJ 
„ INFORMACJE O PRODUKCIE a. 
Producent Novalogic Ocena: | 
Polski wydawca IM Group . || 
Cena 49,90 zł i a 
PLATFORMA I SYSTEM PCWin95/98/Me  ; j a 
Wymagania sprzętowe  P 200,32 MB ; ; | 
Obsługa akceleratora jest, nie wymagany a 
Tryb wieloosobowy w sieci jest, dla 16 graczy ' | 
WYNIKI TESTU a 
Poziom trudności wysoki = 
Instrukcja mierna (plik PDF) a 
Instalacja bezproblemowa * | 
Obsługa i działanie bezproblemowe ź | | 
Grywalność wysoka i | 
dobra w) | 


'Ang.Myśliwiec Airfiksa. Wymowazerfiks dogfajter. Airfix to jedna z najbardziej znanych światwych firm produkujących modele samolotów 


Instalujem 


pziia War3j2) 


h 


Gra zręcz- 
nościowa | 

na PC | Gdy w do- 
mu nikogo nie ma, 
wybucha wojna modeli | 


myśliwców, czołgów i bom- 


f. bowców z drugiej wojny światowej 


„ 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE 


i usuwamy grę 


Zasiadamy ża 

sterami modelu 

myśliwca z okresu 
drugiej wojny światowej. 


Zaciągamy się w szeregi sił 
powietrznych jednej ze 


Wymagania: 


stron i wykonujemy zle- | 
cone przez sztab zadania. | 
Niszczymy wrogie samo- | 
loty i czołgi, bombar- 
dujemy cele naziemne 

lub odbijamy jeńców. 


przetestuj 


Procesor P 266, 64 MB pamięci 


miejsca na twardym dysku 


f 
| 
RAM, karta 3D, Directx 8, 300 MB | 
| 


Włączamy nasz komputer 

i wkładamy do czytnika 
CD-ROM płytę dołączoną do 
tego numeru „Program 
instalacyjny uruchamia się 
automatycznie. Na ekranie 
pojawia się menu 


Jeśli program płyty nie 

zaczął działać samoczyn- 
nie, uruchamiamy go ręcz- 
nie. W tym celu na pulpicie 
Windows dwukrotnie klika- 
my na LEJ Vóikommcter , Otwiera 
się okno, w którym klikamy 
na ikonę: 


Y| 


Gry_06_2002 | 


Teraz klikamy dwa razy na 
ikonę: 


autorun.exe 


Testujemy nasz komputer, 


aby sprawdzić, czy jego pa- 
rametry spełniają wymagania 
gry. W tym celu klikamy na 
przycisk ©. Po chwili w oknie 
pojawiają się wyniki testu. Se- 
mafor © sygnalizuje, czy da się 
grać. Czerwona lampka ozna- 
cza, że nasz komputer jest za 
wolny. Lampka żółta ostrzega: 


wymagania 


286 MHz 
64 MB 


EJ Szybkość procesora 
<2 Ilość pamięci RAM 
gf] System operacyjny 
© Karta grafiki 

3 Wersja DirectX 8.0 
/- Karta dźwiękowa jest 
3) Szybkość napędu CD-ROM 8% 


1% _ Miejsce na dysku 300 MB 


e) Airfix Dogfighter 


Wybór katalogu docelowego 


Program instalacyjny umieści grę Alfik Dogfighter w poniższym folderze. 


Aby zainstalować ją w innym katalogu, naciśnij Przeglądaj i wybierz interesujący Cię folder. 


Jaśli nie chcesz instalować gry Airfix Doglighter kliknij na Przerwij aby opuścić setup. 


Windows 98 


Katalog docelowy 
| Chgrtśilix 


(wise Installation wizarde — —— 


Przeglądaj... ||-+ 


Przerwij | 


gra będzie działać, ale animacje 
nie będą płynne. Lampka zielo- 
na oznacza, że nasz pecet speł- 
nia wymagania gry. 


Zamykamy okno, klikając 
na przycisk [aiw], 


| Testowanie komputera 


Twój komputer 


Akcelerator 3D 
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Aby zainstalować, grę klika- 

my na przycisk p. Na ekra- 
nie pojawia się okno progra- 
mu instalacyjnego gry Airfix 
Dogfighter. Klikamy dwukrot- 
nie na 1 i jeśli chcemy, 
wybieramy folder ©, do które- 
go program instalacyjny ma 
skopiować pliki z grą. Po wy- 
braniu folderu docelowego 
dwa razy klikamy na [fi 
Rozpoczyna się instalacja gry. 


Rada Aby ponownie 
uruchomić płytę znajdującą 
się w napędzie CD-ROM, 
klikamy na ikonę napędu 
prawym przyciskiem myszy, 
a następnie z menu, które się 
rozwija, wybieramy opcję 


a, 


" 


Kiedy pojawia się komu- 

nikat o pomyślnym za- 
kończeniu instalacji, klikamy 
na przycisk | Gra zo- 
stała poprawnie zainstalo- 
wana na naszym pececie. 


Aby zamknąć menu płyty 

, klikamy na iko- 

nę El w prawym górnym ro- 

gu ekranu. Jeśli chcemy, po 

zamknięciu programu płyty 
uruchamiamy grę. 


Usuwamy grę 
Airfix Dogfighter 


Uwaga! By zachować zapi- 
sane stany gry, przed odin- 
stalowaniem Airfix Dog- 
fightera kopiujemy z głów- 
nego katalogu gry w bez- 
pieczne miejsce folder 
User z całą zawartością. 


1 Klikamy kolejno na ERsten 
„El Prograny | E Airfix Dogighter 


4. Usuń itx Dogfighter |, 


Otwiera się okno progra- 
mu usuwającego grę. Wy- 
bieramy opcję E*emterel j kli- 
kamy na 


Program usuwa grę z na- 

szego komputera, kasu- 
jąc przy tym folder, w któ- 
rym został zainstalowany 
Airfix Dogfighter, wraz z całą 
zawartością. 


Zmieniamy sterowniki graficzne gr 


Ustawienia gry Airfix Dogfighter | 


wybierz sterownik: 
| DirectąD 
wciśnij Zaawansowane. aby a 7 
obejrzeć zaawansowane ustawienia No——>m 4 


wybierz język: 
| Polski w" | 


| Anuluf | 


Po pierwszym uruchomieniu gry pojawia się menu, w któ- 

rym ustalamy parametry grafiki. Wybieramy sterowniki, 
które wykorzystuje karta graficzna 9. Domyślnie są wybrane 
biblioteki Direct3D — to poprawne ustawienie dla większości 
kart. Zmieniamy je tylko wtedy, gdy mamy kartę z rodziny 
Voodoo (3Dfx). Zamiast DirectX wybieramy wtedy Glide. Aby 
zmienić dodatkowe ustawienia, wybieramy opcję 


Karta graficzna: 


(NVIDIA GeForce2 MX/MX 400 EW 


wybierz rozdzielczość: 
1540:480 16bpp 


Jeśli w naszym pececie zainstalowana jest więcej niż jed- 
na karta graficzna, wybieramy, z której z nich ma korzystać 
gra ©. Klikając na ©, wybieramy rozdzielczość grafiki i głębię 
kolorów. lm wyższa rozdzielczość i głębia kolorów, tym ład- 
niejsza grafika, ale tym szybszego peceta wymaga gra. 


Wybieramy pilota 


WPROWADZIEMTIE PILOTA | 


Airfix Dogfighter zapamiętuje nasze sukcesy i porażki pod 
wybraną na początku gry tożsamością pilota. 
Tworzymy nową tożsamość 
Usuwamy tożsamość (wskazujemy ją w ramce) 
Uzyskujemy informacje o wskazanym pilocie (wykonane 
misje, pokonani wrogowie) 
Po wyborze odpowiedniej tożsamości (wskazujemy ją 
w ramce u góry) rozpoczynamy rozgrywkę 
Wychodzimy do systemu Windows 


RKEKRNUTACIA 


Tworząc nową tożsamość pilota, wpisujemy nasze imię 
i ustawiamy suwak pod fotografią ©, aby wybrać wygląd pi- 
lota. Zatwierdzamy nasze decyzje, klikając na 


Korzystamy z menu głownego 


Stolik modelarza pełen miniaturowych sa- 
molotów i narzędzi to menu główne gry. 
Przeglądamy informacje o aktualnie wy- 
branym pilocie 
Tworzymy własną planszę 
Oglądamy listę autorów gry 
Rozpoczynamy kampanię 
Rozpoczynamy grę wieloosobową 
Zmieniamy ustawienia grafiki i klawiszy 
Malujemy model samolotu 
Powracamy do menu, w którym wybie- 
ramy tożsamość naszego pilota 


Poznajemy sterowanie 


(Konfigurujemy grę | 


By zmienić ustawienia gry, w menu głów- 
nym wybieramy kartkę Opcje. Klikając na za- 
kładki ©), przechodzimy do ustawień stero- 
wania i grafiki. Zakładki © otwierają spisy 
klawiszy sterujących samolotem, uzbroje- 
niem i innych. Po zmianie ustawień klikamy 
na jeden z przycisków u dołu. 

Zastosuj — zmiany zostają wprowadzone, 
ale gdy zamykamy i ponownie urucha- 
miamy grę, wracają dawne ustawienia 
OK — zmiany zostają zapisane i będą obo- 
wiązywały przy wszystkich kolejnych uru- 
chomieniach gry 

Anuluj — zmiany zostają odwołane 


Klawisze i przyciski sterujące pogrupowane są w trzech kategoriach. Wybieramy jedną z nich, 


klikając na odpowiednią zakładkę 


„Do każdej z czynności przypisano jeden bądź dwa klawi- 


sze lub przyciski. Oba działają tak samo — używamy tego, który jest dla nas wygodniejszy. 


Sterujemy lotem samolotu 


Obsługujemy uzbrojenie 


Broń podstawowa — strzelamy z podsta- 
wowej broni (karabinów maszynowych) 


Broń drugorzędna 


Broń drugorzędna — używamy broni do- 
datkowej (na przykład zrzucamy bomby) 


WEP WE 
Sterowania 


Konfifure 


NADrow: 
18 


zmniejszenie przepust. 0 

Zwrot w Praw 
Zmniejszenie/zwiększenie ciągu prze- 
pustnicy — tymi klawiszami regulujemy 
szybkość, z jaką leci nasz samolot 


ZWTOŁ Ww pakuj Prav 
Zwrot w lewo 
u ku 8 


Zwrot w prawo/lewo — skręcamy 


Nos w dół 
Nos w górę 


Nos w dół/górę — kierujemy samolot 
w górę lub w dół 


Następna Dbror 


Następna broń — przełączamy się na ko- 
lejny rodzaj uzbrojenia 


Typy uzbrojenia — tu- 
taj wybieramy rodzaj 
uzbrojenia, którego 
używamy 


Wiadomość — wysyłamy komunikat tekstowy do 
innego gracza. 


Fauza WŁ/WYŁ. 


Pauza — zatrzymujemy i wznawiamy grę. 


Informacje o ml 


Informacje o misji — dowiadujemy się wszystkie- 
go o czekającym nas zadaniu. 


Widok do tyłu 


Widok do tyłu — spoglądamy za siebie. 


Przełączanie widoku 


Przełączanie widoku — wybieramy kamerę, z któ- 
rej obserwujemy akcję. 


Zmieniamy ustawienia sterowania 


> |iBGRONRCECAY 
1> przypisać wybraną funkcję innemu klawi- 
szowi, klikamy na nią. Pasek się rozjaśnia 


śl: 

TE ye mi klawisz (lub przycisk dżojsi: 
ka), któremu chcemy przypisać wskazaną funk- 
cję. Stary klawisz nadal działa (dopóki nie przypi- 
sujemy mu innej funkcji). Widzimy go tu 


Jeżeli Nu przywrócić standardowe usta- 
wienia sterowania, klikamy na przycisk 


W czasie gry oprócz klawiatury wykorzystujemy 
mysz (w menu) i dżojstik (do sterowania samolo- 
tem). zalecają przesunięcie suwaka czułości 
myszy © maksymalnie w prawo. Jeśli bowiem 
wybrane jest standardowe ustawienie, kursor my- 
szy porusza się bardzo wolno. 

Jeżeli mamy dżojstik, klikamy na lampkę © 
aby włączyć obsługę tego kontrolera. Kierując 
dżojstikiem, sterujemy samolotem znacznie płyn- 
niej i zo wiele większą precyzją. 


Klikamy na zakładkę Opcje gry w menu opcji (patrz ramka konfigurujemy grę na stronie 49). Zmieniamy 
ustawienia, klikając na lampki (zapalona oznacza opcję włączoną, zgaszona — wyłączoną). Część ustawień re- 
gulujemy suwakami. Pamiętamy, że najważniejsza jest płynność animacji — inaczej trudno pokonać wroga. 


Opcje gry 


widoczności 
© Korekc 
|| 5 Oc 
Dynamiczne oświetlenie — wyłączamy efekty 
świetlne, gdy gra działa wolno 
Dynamiczne cienie — obiekty rzucają cienie. 
Wyłączamy, jeśli gra działa wolno 
Smugi powietrzne — nasz samolot zostawia za 
sobą smugę. Wyłączamy, jeśli gra działa wolno 
Szczegółowość grafiki — ustalamy, jak dokładne 
są modele samolotów i innych obiektów wystę- 
pujących w grze. Dostosowujemy tę wartość do 
możliwości naszego peceta 
Zasięg widoczności — wskazujemy, czy kompu- 
ter wyświetla odległe obiekty. Jeżeli są one po- 


Tworzymy własny dom: obsługujemy menu edycji 


Tworzymy własne wnętrza domów, które są naszymi polami podniebnych bitew. By zacząć edycję, klikamy 
na mapę w menu głównym. Własne plansze wykorzystujemy tylko w potyczkach sieciowych. Uwaga: Nie 
jest konieczna obecność innych osób w trakcie potyczki sieciowej. Gdy nie mamy z kim grać, włączamy grę 
sieciową w trybie serwera i walczymy z ustawionymi na planszy zabawkami sterowanymi przez komputer. 


ja gamma 


zekiwanie na pusty sygnał pionowy 


kazywane, widzimy wroga z daleka, ale na wol- 
niejszych pecetach animacja jest mniej płynna 
Korekcja gamma — na ciemnych monitorach 
zwiększamy w ten sposób jasność obrazu. Nie 
ma to wpływu na płynność grafiki, ale silnie roz- 
jaśniony obraz traci na jakości 

Oczekiwanie na pusty sygnał pionowy — wyłą- 
czenie tej opcji powoduje, że gra działa szybciej 
przy tej samej jakości grafiki. 

Uwaga: Na niektórych komputerach po wyłą- 
czeniu tej opcji obraz wyświetla się nieprawi- 
dłowo. Jeśli tak się dzieje, włączamy ją. 


Tu wybieramy jeden z dwóch dostępnych ką- 
tów ustawienia kamery 

Wybieramy jedną z dwóch możliwych pozycji 
kamery. Dostępne są następujące pozycje: bli- 
ska oraz odległa 


Wczytujemy gotowy plan bitwy z dysku (przy- 
gotowany przez nas lub dołączony do gry) 
Zapisujemy plan na dysku 

Wybieramy szkielet — zestaw pomieszczeń, z ja- 
kich składa się nasz dom — i zaczynamy zabu- 


Obracamy kamerę dowę od nowa 
Przechodzimy w tryb swobodnego rozglądania Opuszczamy edytor planu 
się po domu Przechodzimy na wyższe piętro (jeśli takie jest 


Ustawiamy meble 

Ustawiamy przedmioty 

Ustawiamy pojazdy i konstrukcje specjalne, 
takie jak lotniska i fabryki 


w wybranym domu) 

Wyświetlamy plan i wybieramy pokój, który 
chcemy umeblować 

Przechodzimy na niższe piętro (jeśli jest) 


Kojiiputerr=f5— 


r(iworzymy własny dom: wybieramy pokoje ————————————————————— 


| Backyard, Laundry 
M zBathroom, Bistera 
zellar 

4FPront yard, Garage 
sHalla (floodad) 
sKida 

7Liwing, Dining 
sLiwing, Dining, 
sParenta, Attic 


Ritehen 


| „Do wyboru ma- 

my kilka gotowych zestawów pomieszczeń. Nie daje się ich 
niestety zmieniać — dodajemy do nich jedynie umeblowanie 
i ozdoby. Po dokonaniu wyboru szkieletu domu klikamy na 


| © Podwórze za domem i pralnia © Łazienka i pokój siostry 
| © Piwnica © Podwórze przed domem i garaż © Przedpokój 
| (dwa piętra) © Pokój dziecinny © Pokój gościnny i jadalnia 

o Pokój gościnny, jadalna i i kuchnia © Pokój rodziców i strych. 


Do rozglądania się używa- 
my przełączników © albo 
klikamy na guzik z kółkiem 
i przechodzimy w tryb swo- 
bodnego rozglądania się. Teraz 
przemieszczamy kamerę w żą- 
daną stronę, ruszając myszą 
i przytrzymując jednocześnie 
jej prawy przycisk. Poruszamy 
się po planszy, przytrzymując 
prawy przycisk myszy i naci- 


skając klawisze (H(F3FAFX. 


4 Klikamy na ESET , który 

l pokazuje interesujący nas rodzaj 
| przedmiotu. Są to kolejno: meble, ak- 
| cesoria oraz zabawki. Pojawia się me- 
nu wyboru przedmiotu. 


a zakładkami 


my obiekt 


| Ę Cień pod przedmiotem © wskazuje miejsce, 
| «0 w którym opadnie on, gdy go puścimy. Klikamy, 
aby upuścić przedmiot. Uwaga: Jeśli przedmiot 
| świeci na czerwono, oznacza to, że nie da się go po- 
| łożyć we wskazanym miejscu. 


) Klikamy na drzwi i ustalamy, czy są 
| © zamknięte, a jeśli tak, to czy po- 
| trzebny jest klucz do ich otwarcia 
| (odpowiedni klucz wyciągamy z gru- 
śki i kładziemy na planszy). 
a: Większość drzwi na planszach 
to ozdoby ir i nie lie dają się one e otwierać. 


łączniki 


kamy na ich zatrzask. 


*) Przedmioty pogrupowane są pod 
„Wybieramy interesu- 
jącą nas kategorię, a potem wskazuje- 
i klikamy na 
nym przedmiotem wracamy do domu. 


() Ustalamy też, czy światło w pokoju 
s/ma być zapalone czy zgaszone. 
W tym celu klikamy na ścienne prze- 
(zwykle są obok drzwi) lub 
bezpośrednio na lampy pod sufitem. 
Aby odsłonić lub zamknąć żaluzje, kli- 


Z wybra- 


Inaczej wygląda przytwierdzanie Srzdniańów do 
ścian (na przykład półek i i obrazów). Obiekty tego 
d 


przedmiot przylepia się we wskazanym miejscu. Za- 
wsze przylega całą powierzchnią do ściany. 


(Kd 
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Do przesuwania przedmiotu nad 

planszą używamy myszy. Przed- 
miotu nie da się wynieść poza granice 
pomieszczenia ani nasunąć go na inne 
obiekty stojące na planszy. 


1077 zakończeniem pracy usta- 
lamy miejsce, z którego startuje 
samolot gracza. Otwietamy grupę Za- 
bawki,a'w niej zakładkę Specjalne. Z li- 
sty bierzemy przedmiot Pozycja starto- 
wa gracza, po czym ustawiamy w żą- 
danym miejscu strzałkę 


Gdy klikamy na strzałki po 
prawej stronie ekranu 
przełączamy się pomiędzy 
piętrami, o ile dostępne jest 
więcej niż jedno (zależy to od 


szkieletu, jaki wybraliśmy). 


Strzałki te nie działają więc 
w jednopiętrowych domach. 
Gdy sterujemy kamerą w try- 
bie swobodnego rozglądania 
się, dowolnie przemieszczamy 
się pomiędzy piętrami. 


fm własny dom: ustawiamy przedmioty 


1 


Naciskamy i przytrzymujemy pra- 
Fwy przycisk myszy i ruchami my- | 
szy na boki obracamy przedmiot, a | 
ruchami w górę i w dół podnosimy | 
go i opuszczamy. 


Jeśli nie odóba nam się pozycja ustawionego | 

przedmiotu, klikamy na niego i w ten sposób | 
chwytamy. Teraz kontrolujemy go tak samo, jak no- 
wo stawiane przedmioty. Aby usunąć wybrany 
obiekt, naciskamy klawisz (e1). 


Jeśli jesteśmy zadowoleni z na- 
szego dzieła, zapisujemy plan- || 
szę. Wpisujemy jej nazwę i zatwier- || 
dzamy wybór, klikając na 
chcemy zapisać nowy plan na miej- 
sce starego, klikamy na jego nazwę, 
a gra prosi o potwierdzenie zapisu. 


|| 

Aby wybrać inny pokój, || 
klikamy na guzik po pra- | 
wej stronie ekranu ©. Poja-|| 
wia się mapka. Klikamy na | 
żądany pokój, ale pamięta- | 
my, że tylko niektóre są do- | 
stępne (zależy to od szkiele- | 
tu domu, który wybraliśmy). | 
Klikamy poza domkiem, by | 
wyjść na podwórze (jeśli jest | 
dostępne) — nie jest ono wy- | 
raźnie oznaczone. | 


| 


„ Jeżeli || 


$ 


Ozdabiamy model do gry wieloosobowej 


Rozpoczynamy kampanię 


x > | 7 AM 


| SZYRK, 
FE ODPRAWA: 


W tym polu $ tworzymy kalkomanie, którymi ozdabiamy samolot. Klikając na przyciski ©) sprawdzamy, jak 
kalkomania będzie wyglądała na samolocie, jeżeli umieścimy ją na skrzydłach, pod skrzydłami albo na ogo- 
nie. Uwaga: Umieszczenie kalkomanii na samolocie nie powoduje, że będzie on nią ozdobiony w grze sa- 
motnej. Kalkomanie są widoczne tylko na samolotach wykorzystywanych w grze wieloosobowej. 


| EE PSM? 


Klikamy na książkę ©, aby wybrać misję. Wykona- 
nie danej misji daje nam dostęp do następnej. Mi- 
sje dla obu stron konfliktu są rozliczane oddzielnie. 
By zagrać po innej stronie, klikamy na książkę 
Czytamy treść zadania © i idziemy dalej 


CELE GŁÓWNIE 


CELI 


PORUCZNI: 


HOD 
Hawk 


BC JSZĄJ 


Czytamy dokładny opis zadania i wybieramy 
model samolotu ©. Liczba dostępnych modeli ro- 
śnie w miarę postępów w grze. Klikamy na 


; DOO ORA OOO WALA WO KAP AÓCT AEKACOZE OS ZOO EZERZZEEOWAESZÓ 


Wybieramy jedno z trzech Wybieramy, na jakim modelu Zaczynamy od nowa (czyści- 
miejsc na kalkomanię i oglą- samolotu oglądamy nasze my całe pole edycji) 

damy samolot kalkomanie Wybieramy kolor. Uwaga: 
Kopiujemy kalkomanię ze Wybieramy kamuflaż Czarny kolor nie oznacza ko- 
wskazanego miejsca Okno podglądu wybranego loru tła. Dlatego jeśli chcemy 
Przyklejamy kalkomanię we samolotu z naklejonymi kal- zamazać nieudany element 
wskazanym miejscu na sa- komaniami rysunku, używamy gumki. 


molocie Stawiamy pojedyncze kropki Odczytujemy  kalkomanię 

Usuwamy kalkomanię ze Rysujemy linię z dysku (jest kilkanaście go- Podczas wyboru samolotu zapoznajemy się nie tyl- 
wskazanego miejsca na sa- Wypełniamy obszar towych wzorów) ko z parametrami zabawki z gry, ale także dowiadu- 
molocie Gumka do wycierania Zapisujemy gotową kalko- jemy się o historii pierwowzoru wybranej maszy- 
Przełączamy się pomiędzy Rysujemy okręgi manię na dysku ny ©.Klikając na przycisk ©, oglądamy informacje 
ogólnym widokiem samolo- Rysujemy prostokąty Opuszczamy edytor kalko- o uzbrojeniu. W tym jednak wypadku nie chodzi 
tu a zbliżeniem jego wskaza- Cofamy ostatnio dokonaną manii (gra prosi o potwier- o uzbrojenie maszyn historycznych, lecz zabawek 


(dla wszystkich modeli jest ono takie samo). 


Stosujemy tajne sztuczki 


Gdy nie dajemy sobie rady, pomagają nam tajne 
kody. Wpisujemy je podczas gry. Ponowne wpisa- 
nie tego samego kodu wyłącza jego działanie. 


dzenie zapisu) 


a 


lolaloloj £ lofiiziol | lololsiol iorisiol 
POBOCZNA POBOCZNA je POBOCZNA | POBOCZNA 


nej części 


Używamy uzbrojenia dodatkowego 


zmianę 


działanie 

Hybris nieśmiertelność 

Hefaistos __ pełne uzbrojenie 

Athena maksymalny poziom techniczny 
uzbrojenia 

Admiral wszystkie medale 

Autopilot _ włączamy autopilota 

Racerwagen jeździmy samochodem (nie da się 
wyłączyć kodu — by latać samolo- 


tem, zaczynamy misję od nowa) 


Slomo spowolnienie czasu 
Hades przegrywamy misję 

Prometheus ten kod wpisujemy na ekranie 
z listą misji, by uzyskać dostęp do 
wszystkich scenariuszy 


Działko to świetna broń Rakiety są silne,ale po- Bomby to bardzo sku- Z działa plazmowego 


do niszczenia wszelkich _ wolne. Nadają się prze-  teczna broń przeciwko strzela błyskawica, która 
celów powietrznych. ciwko artylerii. celom naziemnym. skacze między celami. 


- 


„BT, 


lalolalol lolofriol 


lolol2isj | 
z POBOCZNA jg 
Działo protonowe ge- Pociski samonaprowa-  Paramina po wyrzuce- Bomba-A jest groźną 
neruje promień energii,  dzające po wystrzeleniu _ niu wisi na spadochro- bronią o olbrzymiej sile 
który niemal natych- podążają za wskazanym nie w powietrzu, aż ktoś i bardzo obszernym po- 


lolilsiol 
POBOCZNA 


miast strąca wroga. przy strzale celem. na nią wpada. lu rażenia. 
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Piętnaście dobrych rad dla wielkich pilotów małych modeli 


Aby wystartować, włącza- Podnosimy nos, naciska- Warto zauważyć, że nasz sa- Kółko przed nami © to ce- Celownik sam zatrzymuje 
my silnik, naciskając kla- jąc (F] dzięki czemu odry- molot nawet przy zerowej lownik. Gdy mamy na nim  «/ się na niektórych obiek- 
wisz (7). Dalsze naciskanie  wamy się od ziemi i wznosimy. prędkości trzyma się w powie- cel, strzelamy z karabinów, na- tach (przełączniki, wrogo- 
(| przyśpiesza obroty śmigła Gdy osiągamy żądaną wyso-  trzu. Skręcamy, naciskając kla-  ciskając klawisz Spacji. lub wie), co ułatwia strzelanie: 
i tym samym zwiększa szyb- kość, wyrównujemy lot, wciska-  wisze (-)f74. Podczas zwrotów z broni dodatkowej, naciskając nawet gdy wróg ucieka. na 
kość samolotu. Aby zwolnić jąc (7). Jeśli trzymamy go dłu- samolot lekko się przechyla (7). Jeśli nie wybraliśmy broni bok, nasze pociski wciąż 
obroty, naciskamy (-4. żej, nos idzie w dół i zniżamy lot. i traci wysokość. dodatkowej, używamy bomb. . wniego trafiają. 


A ” SEISEG Ś ih > 
Aby przetrwać, zbieramy Jeśli dopuszczamy do cał- Jeśli tracimy całą amunicję Gesade ułatwia nam ra- 0 Na Siła w iw tach 
przedmioty ©. Kanistry kowitego opróżnienia się do karabinów ©, te nadal dar ©. Czerwone kropki to znajdujemy pakiety uz- 


dodają benzyny, brązowe pu- | baku 9, samolot nadal lata,ale strzelają, ale pojedynczymi wrogowie, zielone — sojusznicy,  brojenia i gwiazdki (alianci) 
dła — amunicji, a narzędzia bardzo powoli — jeśli w okolicy pociskami. Staramy się wtedy a żółte — pociski. Niebieskie to lub żelazne krzyże (OŚ). Pod- 
naprawiają samolot. Farby są przeciwnicy, szybko nas ze- rozbić dzbanek, gdzie być premie do zebrania, teważniej- noszą one poziom technolo- 
i klej to premie punktowe. strzeliwują. może jest schowana amunicja. sze mają pulsującą otoczkę. giczny broni 


11 Bomby to specjalny ro- 1 Na półkach stoją wazony 1 Strzałami nie tylko nisz- 1 Nie każde drzwi otwierają 1 Po wykonaniu wyzna- 
dzaj uzbrojenia . Aby i inne tłukące się przed- czymy. Strzelając w drzwi się po strzeleniu w nie. czonych nam zadań (ce- 
skutecznie ich użyć, przełą= mioty. Strzelamy w nie, aby otwieramy je lub zamykamy, | Część wymaga znalezienia klu-  lów pobocznych też — mimo 
czamy się klawiszem ("]na zdobyć ukryte przedmioty, na zaś strzałem w przełącznik na | cza © we właściwym kolorze. nazwy są obowiązkowe!) 
widok z góry. Spuszczamy przykład regenerujące pan- ścianie gasimy i zapalamy Klucze często są ukryte we wracamy na nasze lotnisko. 
bomby klawiszem (Z4. cerz lub napełniające bak. światło w pokoju. wrogich jednostkach. Gra podlicza naszą punktację. 


Wygrywamy pierwsze misje aliantów 


Zbieramy sześć oRiych przedmiotów. Ich Strzelamy w oeelocaik . Z ziemi zabieramy Druga misja. yt raz razem otwarzenie drzwi do ho- 


znalezienie jest proste, jeśli korzystamy z radaru. klucz. Niszczymy trzy czołgi stojące w holu (czer- lu jest prostsze — strzelamy w nie. Zanim to robi- 
Szukane przedmioty otoczone są pulsującą obwód- wone punkty na radarze). Potem zabieramy ze stołu my, zbieramy rozrzucone po pokoju dobra. Zbijamy 
ką. Potem dostajemy rozkaz zgaszenia światła. pociski i niszczymy samolot. Wracamy na lotnisko. kryształy i ujawniamy niespodzianki. 


Wholu zostajemy zaatakowani przez dwa samo- Pokój rodziców stoi otworem, ale jest silnie bró- Strzelamy w oba skrzydła drzwi do kominka, 
loty. Niszczymy je (jeśli chcemy, próbujemy roz- niony. Niszczymy czołgi stojące na krzesłach przed tak, by był otwarty na oścież. W środku są szuka- 
dzielić wrogów drzwiami lub wykorzystujemy | wejściem. Wykorzystujemy do tego bomby.W pokoju ne schematy. Bronią ich czołgi, które niszczymy z ze- 
obronę przeciwlotniczą z naszego pokoju). Ze| rozprawiamy się z fortecą na biurku (za pomocą ra-  wnątrz, bo w kominku trudno manewrować. Zabie- 
szczątków samolotu wroga wypada klucz kiet) oraz z czołgami na podłodze. ramy zdobycz i wracamy na nasze lotnisko. 
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Gra strategiczna na PC | Dzięki 
poradnikowi szybko poznajemy | 
nowy świat mocy i magii oraz i 
pokonujemy wrogów w walce o władzę + 


Zgodnie z założeniami wybra- 
nego scenariusza lub kampanii 
naszym celem jest zazwyczaj 
pokonanie wskazanych wro- 
gów. Aby tego dokonać, szkoli- 
my armię. Nasz bohater zbiera . 
surowce oraz złoto potrzebne 
do rozwoju miast, rekrutuje 
wojska i zdobywa dla siebie 
czary, eliksiry, umiejętności 
i magiczne przedmioty. 

W niektórych scenariuszach 
sami decydujemy, z jakiego mia- 
sta pochodzi bohater i jaką pod- 
stawową szkołę magii wykorzy- 
stuje.W grze występuje sześć ty- 
pów miast: Nekropolis związane 
z magią Śmierci, Przystań, czyli 
miasto Życia, Akademia poświę- 
cona Ładowi, Azyl — miasto Cha- Tytan to potężna 
osu, Rezerwat — ostoja Natury istota groźna nawet dla 
i pozbawiona magii Twierdza. doświadczonych herosów 


m 


Gngj" 
$RĘEwo 
$! $ Komputer 
|emęku= 


PRATT 


Gdy wybieramy jeden ze scenariuszy, zapoznajemy się z jego 
A celem © . Jeśli to możliwe, decydujemy o barwach naszej ar- 
Klikamy na nowa gra ©.  mii i charakterze głównego bohatera ©. Następnie decyduje- 
Jeśli nie znamy serii Heroes my, czy strażnicy skarbów mają się poruszać (atakują nas, gdy 
of Might and Magic, klikamy podchodzimy za blisko) czy też pozostawać na swoich stanowi- 
na ©.W innym wypadkuza-  skach ©. Wybieramy poziom trudności © i zatwierdzamy 
czynamy kampanię © albo naszą decyzję, klikając na ©. Jeśli chcemy wybrać inny scena- 
jeden z 31 scenariuszy riusz, klikamy na ikonę © i wracamy do okna wyboru misji. 


i wczytujemy stan gr 


j | W menu systemowym 
klikamy na [Wow sre 
albo na [Zwszwe], Poja- 
wia się okno ©, w któ- 
rym widzimy dokonane 
przez nas zapisy i auto- 
matyczne zapisy doko- 
nywane przez grę na 
początku każdej tu- 
ry ©.Dostępny jest za- 
pis bieżący i poprzedni. 
Przy zapisywaniu stanu 
gry tworzymy nowy za- 
pis ©, podając nazwę, 
lub wybieramy już ist- 
niejący, by go zastąpić. 


Zapisujem Wskażniki myszy na mapie głownej 


Ga) | WEW EZ 
A. 


Dłoń w rękawicy Skaczący koń sy- Koń pojawia się Strzałki oznacza- 
znaczy, że do te-  gnalizuje miejsce, w tych miejscach, ją połączenie ar- 
go miejsca nieda w którym jestcoś do których daje  mii lub wejście na 
się dotrzeć. interesującego. się dojść. pokład statku. 


i J| 04/08/04 07:39 | lx 
| ZAutozapis Tej Tury J| 04705702 07:39 V 
| KAutozapis Poprzedniej Tury J764705702 07384 , 


MAU M a 3 

Okręt z żółtą ob- Kotwica — tu wy- 
wódką: to miejsce ładowujemy ar- 
badamy ze statku. mię na brzeg. 


Dwa skrzyżowa- Okręt z niebieską 
ne miecze ozna- obwódką: tam da 
czają atak. się dopłynąć. 


54 
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Ekran przygody — oglądamy go najczęściej 


| RKM TWW RAWA OE OWO ROOOOOWY 


atyryw 7 
20,000 a 


Dzień 1, Tydzień 1 
Miesiąc 1 


Odczytujemy informacje wyświetlane na ekranie w czasie gr 


Oto ekran, jaki widzimy po 
wybraniu średniej roz- 
dzielczości, czyli 1024 na 
768 pikseli. lm wyższa roz- 
dzielczość, tym więcej 
opcji z menu gry jest 
widocznych na ekranie 
przygody. Uwaga: Jeśli 
wybieramy wyższą roz- 
dzielczość, ikony i porterty 
bohaterów są spłaszczone. 


minimapa całej kra- 
iny, w której gramy 
menu systemowe za- 
wiera opcje: nowy sce- 
nariusz, nowa kampa- 
nia, wczytaj grę, zapisz 
grę, rozpocznij grę od 
nowa, menu gry, a tak- 
że różne ustawienia 
programu 

menu gry zawiera na- 
stępujące opcje: infor- 
macje o scenariuszu, 
przegląd królestwa, 
spis zadań, targowisko, 
gildia złodziei, handel, 
podgląd świata, oglą- 
danie zagadki, odko- 
panie skarbu, przeglą- 
danie karawan, po- 
wtórzenie tury 

widok podziemi/wi- 
dok powierzchni 
księga zaklęć aktyw- 
nego bohatera 

ruch armii 
targowisko 

przegląd królestwa 
liczba i rodzaje posia- 
danych przez nas su- 
rowców 

posiadane armie 
kontrolowane miasta 
— klikamy dwa razy na 
okno miasta, aby do 
niego wejść 

skład wskazanej armii 
dzień, tydzień i mie- 
siąc czasu gry 
kończymy turę 


Menu bitwy — pojawia się w czasie walki 


Księga czarów aktywnej jed- 
nostki wojskowej lub bohate- 
ra służy do rzucania zaklęć. 


Czekaj — oddział odkłada swą 
akcję na koniec rundy. 


Automatyczna bitwa — kom- 
puter sam rozgrywa starcie. 


Ucieczka — bohater ucieka do 
najbliższego miasta, ale traci- 
my wszystkie jednostki. 


Ekran miasta — zarządzamy na nim gospodarką, wznosimy nowe budowle i rekrutujemy wojska 


ogólny widok budynków miasta. 
Korzystamy z nich, klikając na nie 
przejście do innych miast. Złoty 
znaczek oznacza, że miasto było 
już rozbudowane w tej turze 


na rekrutację 


na mapę przygody 


istoty, które w danej chwili czekają 
wyprowadzamy armię z garnizonu 


wprowadzamy armię do miasta 


Kopute 2 7 


skład garnizonu miejskiego 

armia wizytująca miasto 
posiadane surowce 

menu miasta — tu kupujemy bu- 
dynki, rekrutujemy istoty, uczymy 
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Obrona — jednostka rezygnu- 
je z akcji i dostaje premię do 
obrony (+25 procent). 


Akcja — wybieramy, czy od- 
dział strzela czy walczy wręcz. 


Menu — opcje bitwy, dźwięk, 
odczyt i zapis stanu gry. 


Kapitulacja — próba przeku- 
pienia wroga, by zgodził się na 
ucieczkę całej armii do miasta. 


bohaterów zaklęć, kupujemy im 
ekwipunek, sprawdzamy listę 
więźniów, wybieramy zarządcę 
miasta, wymieniamy surowce i za- 
rządzamy karawanami 


Charakterystyki bohatera 


A e 2 


W menu miasta klikamy na kup budynki. Obiek- Jeśli nas na to stać, płacimy za budowę obiektu hatera,by zo- 
ty oznaczone na zielono daje się wznieść. Budu- gotówką. Gdy mamy za mało surowców, aby wy- baczyć jego cechy 60, ekwipunek ©, towarzy- 
jemy tylko po jednym rodzaju siedzib istot Il, IlliIV budować niezbędny obiekt lub brakuje nam pienię- szące mu wojska © oraz wykaz umiejętności. Bo- 


hater poznaje do pięciu umiejętności podstawo- 
wych © i do trzech dodatkowych © na każdą 
podstawową. Piszemy o nich w ramce Wybieramy 
umiejętności dla bohaterów na tej stronie. 
Bohater zdobywa umiejętności, gdy awansuje na 
wyższy poziom doświadczenia dzięki walce i rozda- 
waniu znajdowanych skarbów. Są też szkoły, które 
uczą umiejętności. Od posiadanych zdolności zależy 
klasa bohatera dająca mu różne ułatwienia 


poziomu ©. Budynki oznaczone na złoto mamy, dzy, wybieramy w menu targowisko lub szukamy 
szarych nie da się zbudować, a do budowy czerwo- sklepu na mapie głównej gry i wymieniamy w nim 
nych brakuje nam surowców lub innych obiektów. / surowce albo sprzedajemy te, których mamy dużo. 


Arena Fionoru 


wiem Parr, „a 


Parę godzin spędzonych na Arenie 
Honoru sprawia, że Arnifi otrzymuje 
premię +3 do Obrony 


Nasz przykładowy 

bohater zdobywa za- 
awansowaną klasę o na- 
zwie łowca. Jego podsta- 
wowe umiejętności to 
walka i zwiad. Zaczyna- 
my rozwijać go w zakre- 
sie magii Chaosu. 


+3 Obrona 


ż*» 


py 
b; 


Szkoły, świątynie i inne budowle, na przykład Karawany tworzymy po to, aby w szybkim tem- 
Arena Honoru, sprawiają, że bohaterowie odwie- pie przysyłać do miasta nowe jednostki. Karawa- 
dzający miasto otrzymują dodatkowe punkty ma- ny uwzględniają wszystkie zdobyte przez nas punk- 
gii, ataku albo obrony. Każdy heros zostaje tak ob- ty rekrutacyjne na mapie (te, których nie blokuje 
darowany tylko raz w danym mieście. nieprzyjaciel). Kursują też pomiędzy miastami. 


* Więzienie 


Wybierz lorda 


po A 
1 7 Kogo chcesz mianować na zarządcę miasta o 
----| | f nazwie Cherubim! 


Żanć Ivilith 
( M Barbarzyńca 


Poziom 2 


Po nauczeniu bohatera magii korzystamy 
z księgi czarów. Strony księgi mają zakładki 
z rodzajami zaklęć. Są tu na przykład czary zada- 
jące wrogowi obrażenia ©, szkodzące mu 
i pomagające naszym wojskom ©. Daje się też 
włączać zaklęcia tylko jednej szkoły magii ©, ma- 
giczne przedmioty i eliksiry © albo wszystkie za- 
klęcia ©.U dołu widzimy punkty magii 


| + WE I ród 
Bohaterowie przeciwnika, których pokonaliśmy Wynajmujemy zarządcę miasta — herosa ze 

w walce, trafiają do więzienia w naszym najbliż- zdolnością szlachectwo. Miasto dostarcza wię- 
szym mieście. Opcja odwiedź więźniów pozwala — cej oddziałów (o połowę, gdy bohater ma poziom 
zobaczyć wrogich bohaterów za kratkami. Jeśli nasz arcymistrza w szlachectwie). Zarządca nie musi 
heros trafia do więzienia, aby go uwolnić, zdobywa- przebywać w mieście. Przyrost istot sprawdzamy, 
my miasto, w którym został uwięziony. klikając prawym przyciskiem myszy na ich portret. 


Wybieramy umiejętności dla bohaterów 
Siła specjalizacji Taktyka daje to- 


Każdy bohater może na-, warzyszącej he- M: ; 
uczyć się pięciu z dziewięciu rosowi armii pre- ra. Dzięki temu herosa na mapie rost stworzeń 


ż mię do szybkości rzadziej ginie on i pozwala zoba- | _ w mieście, kto- 
A dana Kab w bitwie i kolejności wchodze- w bitwie. Rozwijamy też walkę czyć ukrytych wrogów. Rozwi- rym zarządza bohater. Roz- 
chachkó i pięć szkół magii, nia „do walki. Rozwijamy też wręcz © (zwiększa obrażenia jamy znajdowanie drogi wijamy zarządzanie © (bo- 
o których piszemy w ramce atak (zwiększa zadawane zadawane w walce wręcz), (większy zasięg w trudnym te- _ hater przynosi 100-500 sztuk 
Poznajemy różne szkoły ma- obrażenia), obronę ! (zmniej- łucznictwo (zwiększa obra-  renie), ukrywanie się © (bo- złota dziennie plus 10 procet 
gii na stronie 57). Z każdą sza odnoszone obrażenia) i do- żenia zadawane przez strzały  hater bez armii jest niewidzial- na poziom), górnictwo 
umiejętnością podstawową wodzenie (podnosi morale bohatera, usuwa negatywny ny dla wroga) i żeglarstwo (heros dostarcza surowców) 
są związane trzy dodatkowe. i szczęście armii, dzięki czemu wpływ przeszkód i odległości, (zwiększa zasięg na morzu i dyplomację (dezerterują 
Warto jednak koncentrować szybciej wchodzi ona do walki daje drugi strzał) oraz odpor- i pomaga w walkach, działając do nas jednostki Z uciekają- 
się najpierw na jednej, a po- i ponosi mniejsze straty). ność na magię jak taktyka, atak i obrona). cej armii, tańsza kapitulacja). 


tem na dwóch dziedzinach, ©” 


Szlachectwo 
zwiększa przy- 


Zwiad zwiększa 
pole widzenia 


Walka zwiększa 
obronę bohate- 


bo mistrzowie są znacznie 
groźniejsi niż amatorzy. 


Potęga wiedzy Magia Życia to 


czary leczące, 
Na poziomie podsta- wzmacniające 
wowym bohater uczy i szkodzące stworom 
się czarów pierwszego 


Śmierci.Rozwijamy też le- 


poziomu danej szkoły czenie 6) (wbrew nazwie 
magii, te z piątego rzu- zapewnia punkty magii), 
cają arcymistrzowie. Po duchowość © (zwiększa 


siłę zaklęć Życia o 10 do 
mu wyszkolenia warto 50 procent) i wskrzesza- 
poznać kolejne szkoły nie © (po bitwie przy- 
magii, bo bohater, któ- wraca do życia od 10 do 
ry zna cztery szkoły, 50 procent poległych). 


jest arcymagiem — je- 
Ale] lel 


zdobyciu tego pozio- 


go zaklęcia mają moc 
większą o 20 procent. 


BM 


Zdobywając miasto, rozbijamy bramę. Nim staje 
otworem, stojących blisko niej jednostek dosię- 
gamy zwykłą bronią. Gdy celujemy w wojska po dru- 
giej stronie, brama staje się przezroczysta 


Istoty latające to groźni wrogowie — poruszają 

się szybciej niż pozostałe jednostki i przelatują 
ponad przeszkodami. Na przykład harpie © podla- 
tują do naszych oddziałów, atakują i cofają się na 
miejsce, nim nasze wojska zdołają kontratakować. 
W tej sytuacji skuteczny jest flakon z lepką cieczą 
uniemożliwiającą latanie, ostrzał z dystansu oraz 
czary spowalniające ze szkół Ładu i Śmierci. 


Stosujemy zróżnicowane taktyki na polu walki 


Magia Śmierci 
to czary szko- 
dzące żywym 
istotom i przywołujące 
stwory Śmierci. Rozwija- 


Magia Ładu to 
czary wpływa- 
jące na umysł, 
ale także na obiekty fi- 
zyczne. Rozwijamy także 


zaklęcia (dają punkty my okultyzm (za- 
magii) ©, talent magiczz  pewnia punkty magii), 
ny © (zwiększa skutecz-  demonologię © (zwięk- 
ność czarów Ładu o 10 sza siłę zaklęć Śmierci) 
do 50 procent) i urok Ć i nekromancję © (zmie- 


(dezerterują do nas jed- 
nostki z uciekającej ar-  ległych wrogów w szkie- 
mii, BIGI ZIEJ roje i ae) 


nia 10 do 30 procent po- 


Gdy strzelamy do wybranej jednostki JESTYCT SA w tłoku, upewniamy się, że 2 Przeciwko silnym istotom wroga rzucamy oddziały słabszych tylko wtedy, 
czerwony krąg © pojawia się pod wskazanym oddziałem. Oznacza on, że poci- 
ski trafią w cel, dzięki czemu unikniemy przypadkowego ostrzału jednostki obok. 


ciokrotna 


Ufortyfi ikowane piasto. eń dż do zdoby- 

cia. Wieżyczki ułatwiają strzelanie obrońcom 
j utrudniają celowanie zza muru. Żywiołaki © strze- 
lają, zadając jedynie jedną czwartą obrażeń 


Jednostki atakujące z dystansu zapewniają nam 
dużą przewagę. Groźne cyklopy © mają unikato- 
wą zdolność. Gdy rzucają głazy w jakąś jednostkę, 
uderzają one też w oddziały stojące obok 

Podczas ostrzeliwania odległej jednostki trafiane 
są też oddziały stojące na linii ognia. Dlatego pilnuje- 
my, by pomiędzy strzelcami i ich celem zawsze znaj- 
dowały się jednostki przeciwnika, nie nasze. 


Komputerrzrfs« 


gdy mają one dużą przewagę liczebną. Czasem potrzebna jest kilkudziesię- 
„Nawet wtedy zwycięstwo okupujemy ciężkimi stratami 


Magia Natu- 
ry to czary 
przywołują- 
ce istoty Życia, zmienia- 
jące teren i wspomaga- 
jące. Rozwijamy zielar- 
stwo © (daje punkty 
magii), medytację 

(zwiększa siłę czarów 


Magia Chaosu 
to czary zwią- 
zane z walką 
i zniszczeniem. Rozwijamy 
przyzywanie (daje 
punkty magii), piroman- 
cję © (zwiększa moc cza- 
rów Chaosu o 10 do 50 
procent) i czarnoksię- 
stwo © (zwiększa obraże- Natury) i przywoływa- 
nia zadawane przez czary nie © (przywołuje co 
ze wszystkich szkół magii _ dzień do armii pewną 
(o) [Gl do 100 EG B istot af 


Kiedy nasz okręt napotyka piratów lub skie 
potwory strzegące skarbów, dochodzi do bitwy 
na pokładzie. Podczas niej nie liczy się taktyka bo- 
hatera, ale jego umiejętności żeglarskie. 


Bohater na polu bitwy oznaczony jest chorą- 

giewką ©, której górny pasek określa liczbę 
punktów życia (u zdrowego herosa jest pełny), 
zaś dolny — punktów magii. Pilnujemy, by bohater 
nie zginął w bitwie, bo nasze jednostki od razu go- 
rzej sobie radzą (spada morale, tracą też premie za 
umiejętności taktyczne bohatera), a nawet jeśli wy- 
grywamy bitwę, heros nie zdobywa doświadczenia. 


Natura, poziom 1 

Zalety: Jeden raz pod- 
czas bitwy zwiększa do 
maksimum szczęście wy- 
branej jednostki. 

Wady: Mało punktów 
ruchu i życia, w walce za- 
daje minimalne obraże- 
nia. Mięso armatnie. 


Chaos, poziom 1 

Zalety: Troglodyta to 
stwór odporny na cza- 
ry oślepiające i zamia- 
nę w kamień. 

Wady: Powolny, po- 
dejście do wroga trwa 
kilka tur. Nie stosować 
przeciw strzelcom. 


Śmierć, poziom 3 

Zalety: Zadając ob- 
rażenia, przywraca so- 
bie punkty życia. Na 
atak wampirów wróg 
nie odpowiada. Wal- 
cząc z wampirami, sto- 
sujemy ostrzał i zma- 
sowane ataki. 
Wady: Brak. 


(iR 


Ład, poziom 3 

Zalety: Umie rzucać aż 
sześć czarów, więc atak 
jednostki dżinów sieje 
straszny zamęt. Walcząc 
z armią, w której są dżiny, 
zabijamy je na samym 
początku bitwy. 

Wady: Mało punktów 
życia, słaby atak i obrona. 


Chaos, poziom 2 
Zalety: Strzela, nie zu- 
żywa pocisków, a gdy 
walczy wręcz, ma szanse 
zmienić wroga w kamień. 
Wady: Na jej wzrok 
odporne są balisty, tro- 
glodyci i żywiołaki, ma 
mało punktów życia. 


Śmierć, poziom 4 

m Zalety: Odporny na 
magię Życia. Przyzywa 
lodowe demony. Nie ma 
ograniczeń ruchu. Wal- 
czymy z diabłami, uży- 
wając czarów, ataków 
istot z innej sfery niż Ży- 
cie i Świętego Słowa. 
Wady: Brak. 


oznajemy mocne i słabe strony wybranych 


Wykorzystujemy ważne budowle na mapie przygodowej 


| pa. 
Magiczne portale przenoszą 
bohatera wraz z jego armią 


w odległe zakątki krainy bez | 


utraty punktów ruchu. 


nic nie dają, 


Wyrocznie 
ale odczytujemy z nich frag- 
menty układanki niezbędnej 
do znalezienia skarbu. 


weń = 
Kopalnie, młyny i fabryki do- 
starczają surowców: rtęci © 


kryształów ©, złota ©, drew- 
na, rudy, siarki i klejnotów. 


Sanktuaria morskie i lądo- 
we © to miejsca, gdzie nasza 
armia jest bezpieczna. Wskrze- 
szamy tu padłych bohaterów. 


"gó ges 


U 


Punkty rekrutacji jednostek. 
Werbujemy w nich wojska. 
W tym wypadku są to mino- 
taury © i czarne smoki ©- 


Stajnie i poidła zwiększają 
liczbę punktów ruchu całej ar- 
mii na mapie przygody o dwa, 
pięć lub siedem. 


K terrZ2r5t 
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Chaos, poziom 2 

Zalety: Ma spore szan- 
se na odbicie ataku bez 
odnoszenia obrażeń. Du- 
żo punktów życia. 

Wady: Minotaur jest 
powolny bez wsparcia ze 
strony bohatera ze zdol- 
nością taktyka. 


Natura, poziom 4 
Zalety: Atakuje zionię- 
ciem, zadając obrażenia 
kilku wrogom jednocze- 
śnie. Ma 275 punktów ży- 
cia. Gdy, grupa feniksów 
ginie, część z nich ożywa. 
Atakujemy je z dystansu 
i w rozproszeniu. 

Wady: Brak. 


Śmierć, poziom 2 


Moc, poziom 4 


błyskawicą. 


Akademie wojskowe © uczą 
bohaterów umiejętności wo- 
jennych, zaś obozy najemni- 
ków © podnoszą ich cechy. 


Starożytny grobowiec to miej- 
sce często strzeżone przez mu- 
mie. Zazwyczaj znajdujemy 
w nim magiczne przedmioty. 


Zalety: W tłoku jest 
w stanie atakować do 
trzech jednostek równo- 
cześnie. Na jego atak 
wróg nie odpowiada. 

Wady: Cerbery mają 
mało punktów życia, po- 
noszą więc duże straty. 


Zalety: Przemieszcza 
się bardzo szybko. Poza 
zwykłym atakiem razi 
przeciwników potężną 


Wady: Ma stosunkowo 
mało punktów życia i za- 
daje małe obrażenia jak 
na tak drogą jednostkę. 


ycie, poziom 2 
Zalety: Strzela rów- 
nie silnie na dowolny 
dystans i za mury zam- 
ku, jest odporna na 
wiele czarów i trucizny. 
Wady: Nie porusza 
się w czasie bitwy, nie 

da się jej leczyć. 


Chaos, poziom 4 
Zalety: Ma 400 punk- 
tów życia, zadaje wielkie 
obrażenia, atakuje zio- 
nięciem, jest całkowicie 
odporny na magię. 
Wady: Dwukrotnie 
droższy niż inne stwory 
4. poziomu, nie daje się 
go wspomagać magią. 


Magiczne źródła © podwyż- 
szają cechy herosa, a kamie- 
nie nauki © dają po 1000 
punktów doświadczenia. 


Punkty ofiarowujące zaklę- 
cia dają nam czary różnych 
szkół: Życia, Śmierci, Ładu, 
Natury © i Chaosu 


Dystrybutor: 
UKAS TOYS Sp. z o.o. 
Partynicka 29 


-031 Wrocław 


Fot.: Ludmiła Mitręga/FORUM 


Sprint jest najlepszym ooóbón pi poruszania się po boisku. Podczas 
sprintu zawodnik się męczy, co ilustruje pasek ©. 

gracz zwalnia. Stosujemy więc prostą technikę: wciskamy klawisz (W] 
do momentu napełnienia się paska, puszczamy go i gdy poziom 
zmęczenia spada mniej więcej do 1/4, wciskamy (W ponownie. Od- 
nowa sił trwa wtedy krótko, zawodnik większość czasu biega. 


Zmiana zawodnika w Erze futbolu 2002 nie następuje automatycz- 

nie. Wciskając klawisz (5), decydujemy o zmianie kontrolowanego 

. W grze obronnej zawsze sterujemy piłkarzem, który jest 

iżej przeciwnika z piłką. Przełączamy się, gdy rywal podaje pił- 

kę. Gdy wypuszcza ją innemu na dobieg, kontrolujemy piłkarza, któ- 
ry ma największą szansę na dobiegnięcie do piłki. 


Gra sportowa na PC | Z piłkarskim 
poradnikiem GIER strzelamy efektowne 
bramki, wygrywamy każdy mecz 

i zdobywamy puchar, grając orłami Engela 


Test gry na stronie 34 : 
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Wślizg służy do odbierania piłki średnio 
oddalonemu przeciwnikowi. Biegniemy 
w kierunku piłki i wciskamy (-).Wślizgiem 
blokujemy też strzały, rzucając się w kie- 
runku kopniętej piłki. Gdy biegniemy ra- 
mię w ramię z przeciwnikiem w niewiel- 
kiej odległości, robimy wślizg, aby przejąć 
piłkę o wiele szybciej, niż gdybyśmy pró- 
bowali do niej dobiec. 


6/2002 


M) odebrania piłki próbujemy, gdy 
jesteśmy bardzo blisko kontrolu- 
jącego ją rywala. Wciskamy (2) 
. Zagranie to 
zaczynamy już w chwili, gdy pił- 
ka leci do naszego rywala. Zbli- 
żamy się do niego i szybko wci- 
skamy kilka razy (7). To zagranie 
stosujemy także podczas gór- 
nych podań, zaczynając je, gdy 
rywal dośrodkowuje. Podczas 
meczu stosujemy ciągły pressing 
— ustawiczne atakujemy prze- 
ciwnika posiadającego piłkę. Nie 
zostawiamy mu ani trochę swo- 
body i cały czas próbujemy po- 
zbawić go piłki. Aby dogonić 
graczy rywala, sprintujemy. 


Brutalny faul jest ostatnią deską ratunku. 
Gdy inne metody pozbawienia przeciwnika 
piłki zawodzą, a sytuacja jest dramatyczna 
(na przykład w końcówce meczu wygrywa- 
my jednym golem, a rywal wychodzi na po- 
zycję sam na sam z bramkarzem), wciska- 
my (2) i brutalnie faulujemy przeciwnika. 
Zagranie to ma wysoką skuteczność, ale do- 
stajemy czerwoną lub żółtą kartkę. 


Sam na sam. Jeśli pędzimy na bramkę od połowy 
boiska, strzelamy dopiero z 10 metrów (nie zza pola 
karnego!) lub odchodzimy nieco do boku pola 
bramkowego. Gdy bramkarz nie rusza do nas, na- 
tychmiast strzelamy, wciskając krótko klawisz (P]. 
Strzelamy zawsze, gdy widzimy, że bramkarz zaczy- 
na do nas wychodzić lub rzuca nam się pod nogi. 


Podajemy piłkę do partnerów 


Z pierwszej piłki. Po dośrodkowaniach lub wysokich 
podaniach strzelamy bezpośrednio z powietrza. 
Uderzenia takie wykonujemy, kilkukrotnie wciskając 
klawisz (7) w momencie, gdy piłka zaczyna się do 
nas zbliżać. Nie mamy wpływu na kierunek ani siłę 
strzału. Uderzenia z pierwszej piłki są niezwykle sku- 
teczne przy ustawieniu 4-3-3. 


Wykonujemy zwod 


Strzały po ziemi. W Erze futbolu sprawdzają się szyb- 
kie strzały po nagłej zmianie pozycji, na przykład po 
odejściu do boku pola bramkowego czy zmianie kie- 
runku biegu. Do dobitki ruszamy zawsze, gdy bram- 
karz odbija strzał. Biegniemy do piłki i walczymy o nią, 
wciskając klawisz (7). Oprócz sytuacji bramkowej ma- 
my też szansę na wymuszenie rzutu karnego! 


i dryblujem 


Znaczniki podania to wi- 
doczne pod nogami za- 
wodników strzałki. Więk- 
oznacza krótkie 
podanie, mniejsza — dłu- 
gie. Im bardziej zielona 
jest strzałka, tym większa 
szansa, że piłka trafia do 
zawodnika. Jeśli strzałka 
jest czerwona, podanie 
przejmuje przeciwnik. 


Zwody pozwalają nam zachować kontro- 
lę nad piłką, mimo ataków rywali. Bro- 
niąc się przed wślizgiem, wciskamy (eq 
i przeskakujemy nad zawodnikiem. Aby 
minąć obrońcę, wciskamy (7). Mylimy 
go w ten sposób i obiegamy naokoło ©. 


la. Biegniemy w jego kierunku i gdy się 
zbliża, zaczynamy go okrążać. Uważamy 
jednak, by nie robić tego zbyt blisko, bo 
wtedy wślizgiem odbiera nam piłkę. Czę- 
sto i szybko zmieniamy kierunek biegu. 
Krótkie podanie stosuje- Dezorientuje to obrońców. 
my tylko na mały dystans. 

Jest trudne do przechwy- Biiem 
cenia, ale stosując je, trud- 

no się przedrzeć przez li- 

nie przeciwnika. Biegnąc - p Ka ' 
z boku pola karnego ry- KR omów z ZA NA 
wala, schodzimy do środ- da i 
ka, podajemy do napast- Mo """ I 
nika stojącego w centrum, ; 
po czym błyskawicznie 
strzelamy na bramkę. - jm i 


rzuty wolne, rożne i karne 


Dalekie podanie wyko- WWO am AE i 
nujemy, wciskając kla- LS 
wisz (7). Idealnie nadaje | | *- 5 
się ono do dośrodkowań. piłkę jak najdalej i przełączając się na przyj- ! 
Wykonujemy je w dowol- mującego ją zawodnika. Z mniejszego dystan- 
nej chwili, zwracając się su kopiemy piłkę w rejon pola karnego i szyb- 
w kierunku napastnika, ko strzelamy z woleja.Przy rzutach wolnych z 
który znajduje się w polu małej odległości celujemy w ten róg bramki, 
karnym i wciskając kla- w którym nie ma bramkarza i kopiemy moc- 
wisz (A). Dalekimi poda- no nad murem. Podkręcamy też piłkę. 

niami rozciągamy też ak- > 3 
cję na drugie skrzydło. ża I 


Rzuty rożne. Najlepszą metodą wybicia rzu- I 
tu rożnego jest wrzutka na pole karne, po 
której uderzamy piłkę z powietrza. Tylko taki 
sposób rozegrania stwarza poważne zagro- | | 
żenie pod bramką przeciwnika. 


Na dobieg — wciskamy ż se 6 j I 
klawisz (SJ i przełączamy wu ES. BZ |BI , 
się na zawodnika, do któ- j Ę : M 
podajemy ©. Sprin- ć F m zem ef | I 
dochodzimy do piłki ; | 
i przejmujemy ją. Zagra- a E . ZE ł 
nie to jest użyteczne przy ag o 
wypuszczaniu napastni- 
ków za linię obrony. Nie 
stosujemy go blisko linii 
końcowej boiska, bo wte- 
dy piłka wychodzi na aut. 


Obrona rzutów karnych jest trudna. Rzuca- 
my się w wybrany jeszcze przed strzałem 
róg bramki. W przeciwnym razie przy moc- 
nych strzałach bramkarz nie zdąża do piłki. 


Rzut karny wykonujemy, celując w boczny 
górny lub dolny róg bramki. Nie kopiemy za 
mocno, bo grozi to nietrafieniem w bramkę. 
Nie zmieniamy kierunku w czasie strzału. 


6/2002 


| Choć bohater nie jest groźnym przestępcą, trafia do kopalni 


W grono członków Starego 
Obozu wprowadza nas Die- 
go, ale robi to dopiero wtedy, 
gdy popiera nas kilku wpły- 
wowych ludzi. Przyjęcie do 
pozostałych frakcji wygląda 


Gra fabularna na PC | Życie skazańca 
zesłanego do karnej kolonii jest ciężkie. 
Ściągawka GIER pomaga szybko opuścić 


to ponure miejsce 


8 M WY 


NAJWAŻNIEJSZE INFORMACJE _ 


Trafiamy do kolonii karnej otoczonej 
magiczną strefą. Staramy się jak naj- 
lepiej urządzić w nowym miejscu 
i zastanawiamy się, czy kiedyś wy- 
dostaniemy się na wolność. 

Wypełniamy misje, szkolimy boha- 
tera i walczymy z potworami. Głów- 
na przygoda podzielona jest na roz- 
działy, w których wypełniamy zada- 
nia w dowolnej kolejności. W pierw- 
szym rozdziale zostajemy przyjęci do 
jednej z trzech frakcji. Kolejne przy- 
gody przedstawiają historię kolonii, 
w której gramy ważną rolę. 


podobnie: wypełniamy zada-  Obozu.Natomiast jeżeli udaje 


Wybieramy jedną z frakcji, 
a misje werbowników z po- 


| zostałych obozów wypełnia- 


my, by zdobywać punkty do- 
świadczenia. W przewodniku 
GRY radzą, jak zostać Cie- 
niem w Starym Obozie. Każ- 
da z frakcji szkoli bohatera 


Czary to po- 
tężna broń. 
Ale magowie 
przyjmują 

na naukę 
tylko doświad- 
czonych 
bohaterów 
należących do 
określonej 
frakcji 


w walce wręcz, strzelaniu 
i rzucaniu zaklęć. Gdy zgłę- 
biamy magię, poznajemy 
czary ogólne i klanowe. Za- 
klęcia magów ognia i wody 
to czary ofensywne. Wy- 
znawcy Śniącego kontrolują 
umysł i siły natury. 


nia zlecane przez wskazane 
postacie i zgłaszamy się do 
werbownika. Misje zlecone 
przez najemników Lee dają 
nam członkostwo Nowego 


nam się zwrócić na siebie 
uwagę grupy mędrców zwa- 
nych Baalami, kapłan Cor Ka- 
lom przyjmuje nas do nowi- 
cjatu Bractwa. 
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By zachować stan gry, wciskamy klawisz i klikamy na przy- 
cisk KGH Wskazujemy pozycję zapisu, nadajemy nazwę i wci- 
skamy klawisz Enter. Uwaga: W nazwie wpisu litery z i y są za- 
mienione. Aby wczytać grę, wciskamy (--<] i wybieramy E£MM. 


Prowadzimy rozmow 


Rozmawiamy z bohaterami o unikatowych imio- Ważne informacje są automatycznie zapisywane 
nach — to ważne osoby, które uczestniczą w mi- |4m w notatniku, który przywołujemy klawiszem (9). 
Przeglądamy opisy przyjętych misji 

notatki dotyczące kupców i nauczycieli 


sjach lub mają dla nas informacje. Pozostałe posta- 
cie zawsze opowiadają to samo. 


z" 


Posługujemy się ekwipunkiem i handlujemy nim 


Wciskając klawisz ff), otwieramy okno 
ekwipunku. W ramce © oglądamy kolejne 
przegródki plecaka. By użyć przedmiotu, na 
przykład zjeść owoc czy obejrzeć mapę, wska- 


zujemy go i naciskamy (E"4fF]. 


By wydobyć broń lub założyć pancerz, 
również wskazujemy wybrany przedmiot 
w oknie ekwipunku i wciskamy (-"Hf7]. Ram- 
ka przybiera niebieską barwę 
bronie i pancerze widzimy u góry listy. 


„ Najlepsze 


Gdy napotykamy kupca, 
w rozmowie deklarujemy 


g| zamiar dokonania zakupów. 


R RE wii LR 2 Naciskamy (E"4(*], by po- 


chylić się nad skrzynią. Te- 
raz majstrujemy przy zamku, 
naciskając [*] lub (7). Pozna- 
jemy szyfr zamka. Im bardziej 
skomplikowany zamek, tym 
dłuższa kombinacja. 


5 EJ 
Zamkniętą skrzynię lub 
drzwi próbujemy otwo- 
rzyć, nawet gdy nie mamy 
złodziejskich zdolności, choć 
wtedy częściej łamiemy wy- 
trych. Podczas włamań uni- 
kamy świadków. Zakradamy 
się do domu, gdy nikogo nie 
ma w pobliżu. 


| dę przez kupca 


| Prowadzimy handel wymien- 


ny. Na ekranie widzimy ofer- 
tę ©, towary wyłożone na la- 
i przez 
nas © oraz zawartość nasze- 
go plecaka ©. Gdy wartość 
przedmiotów wystawionych 
przez obie strony jest sobie 
równa ©, wciskamy Enter 
i z okienka wybieramy 


By nie tracić wytrychów, 

przed włamaniem zapisu- 
jemy grę. Teraz metodą prób 
i błędów odkrywamy kombi- 
nację zamka. Kolejne ruchy 
notujemy na kartce. Wczytu- 
jemy zapisaną grę i otwiera- 
my skrzynię lub drzwi, wyko- 
rzystując zapamiętany szyfr. 
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i praktyczne 


Wielokrotne wysłuchiwanie tej samej kwestii jest 
nudne. By pominąć pojedynczą wypowiedź, wci- 
skamy klawisz (=. Gdy przyspieszamy rozmowę, 


w notatniku i tak pojawiają się zdobyte informacje. 


Doświadczenie +86 


Walka jest trudna, ale gdy 
opanowujemy jej tajniki, 
czujemy się jak prawdziwy 


> wojownik. W trakcie szkole- 


nia słuchamy wskazówek 
nauczycieli, którzy podają 

| skuteczne kombinacje cio- 
sów. Ważne jest wyczucie 
tempa uderzeń. 


Starannie _ dobieramy 

przeciwników. Silny wróg 
zabija nas jednym ciosem. 
Jako nowicjusz walczymy 
z chrząszczami, kretoszczura- 
mi i ścierwojadami, potem 
przychodzi czas na latają- 
cych krwiopijców, jaszczury 
i cherlawe gobliny. 


AFIENIŁ KRYTYCZNI 
młstr 
brak 
brak 
brak 


Dobra broń i mocny pancerz to klucz do zwycięstwa. Niestety 
kupujemy je dopiero po awansie na kolejny stopień gildii 


Gromadząc doświadczenie 
Dzięki temu zdobywamy punkty życia 


4958 Mile wdy 29 pk u 


„ osiągamy kolejne poziomy 
i umiejętności € 


Odwiedzamy nauczycieli 

i wydajemy punkty umie- 
jętności na doskonalenie 
stylów walki © i rozwijanie 
cech. Siła ©) jest przydatna 
w walce wręcz, zręcz- 
ność © wpływa na celność 
przy posługiwaniu się bronią 
strzelecką. Mana © jest po- 


| trzebna do rzucania zaklęć. 


Rany odniesione w walce 

goją się, gdy pijemy esen- 
cje uzdrawiające © lub zja- 
damy zioła i owoce ©. Od- 
poczynek w łóżku © w pełni 
regeneruje nasze siły. By po- 
łożyć się do snu, podchodzi- 
| my do łóżka i naciskamy 
EM(F], a potem (7). By się 
obudzić, wciskamy (*]. 


Gielikie 


Stawiam 


Mapa kolonii: tu 
Bractwa ©, kopalnia 


Mapa Starego Obozu 


5 wschodniej części obozu napo- 
tykamy Bloodwyna (© na mapie 
Starego Obozu). Strażnik żąda od nas 
10 sztuk rudy. Jeżeli odmawiamy, ata- 
kuje nas kopacz Herek ©. Kolejny słu- 
ga Bloodwyna to Grim ©. Ale wspól- 
na wyprawa to tylko podstęp! 


rozpoczynamy prz 
„łowcy z Nowego Obozu 


dom kartografa 


ygodę, Stary Obóz ©, Nowy Obóz ©, Obóz 


„jaskinia 


D rejon patroli Fletchera 


brama do wewnętrz- dom Hereka dom Rączki 
nego kręgu pomocnicy Grima sklep Mordraga 
centralny plac dom Dusty'ego arena 

) chata Wrzoda dom Świstaka zamek Gomeza 
kucharz Snaf targowisko kuźnia Skipa 


siedziba magów 


Zanim akceptujemy misję Grima, 
pokonujemy jego pomocników 
— kopaczy siedzących przy ognisku na 
zewnątrz północnej palisady ©. Do- 
piero teraz wracamy do Grima i godzi- 
my się na wspólną akcję. Z jednym 
przeciwnikiem dajemy sobie radę. 


PRZEWODNIK 


pierwsze kroki w kolonii 


Spod górskiego jeziora 

(© na mapie kolonii) 
ruszamy śladem Diega. 
Mijamy drewnianą straż- 
nicę. W trakcie podróży 
zbieramy zioła i różne 
drobiazgi. Uzbrajamy się 
w porzucony miecz 
i walczymy ze słabymi po- 
tworami. Zabieramy mię- 
so wszystkich pokona- 
nych zwierząt. 


U stóp zbocza spotyka- 

my łowców (© na ma- 
pie kolonii) z Nowego 
Obozu. Dowiadujemy się 
od nich, że Drax nauczy 
nas patroszenia zwierzyny 
dopiero wtedy, gdy zdo- 
będziemy wystarczająco 
dużo rudy. Ruszamy dróż- 
ką po lewej i przez drew- 
niany most docieramy do 
Starego Obozu 


Snaf pracuje nad 

nową potrawą i prosi 
nas o przyniesienie kilku 
składników. Chrząszcze 
znajdujemy wśród ruin 
(© na mapie Starego 
Obozu), a piekielniki na łą- 
ce przed południową bra- 
mą (© na mapie kolonii). 
Od tej pory Snaf każdego 
dnia wręcza nam trzy mi- 
ski regenerującej potrawy. 


Kopacz Dusty © boi się ruszyć do 

Obozu Bractwa, bo nie wie, jaki los 
spotkał jego przyjaciela. Odnajdujemy 
Melvina © w centrum Obozu Bractwa. 
Gdy wracamy z wiadomością do Du- 
sty'ego, kopacz porzuca Stary Obóz, 
a my zdobywamy doświadczenie. 


W obozie rozmawiamy 
z Thorusem (© na ma- 
pie Starego Obozu), po- 
tem z Diegem © .W trak- 
cie wędrówki przyczepia 
się do nas Wrzód ©. By 
pozbyć się irytującego ga- 
duły, idziemy w ustronne 
miejsce (na przykład do 
ruin ©) i atakujemy go. 
Potem każemy Wrzodowi 
odczepić się od nas. 


Diego szanuje zdanie sześciu osób. 
By zostać Cieniem, zdobywamy za- 
ufanie czterech z nich i wykonujemy 
zlecenia. W dalszej części poradnika 

przedstawiają wszystkie misje 
według stopnia ich trudności. Kolejność 
ich wykonywania jest dowolna. 


HMartwyą S$Uażhnik 


4 


Ly 


| 


Świstak © daje nam 100 sztuk rudy i prosi, 1 Zły © zleca nam zadanie odnalezienia Neka. By 1 W jaskini przy ciele strażnika © znajdujemy 

byśmy kupili mu miecz u Fiska ©. Gdy oka- dowiedzieć się więcej o zaginionym, rozmawia- amulet. Gdy zwracamy go Złemu, popiera nas 
zuje się, że oręż jest droższy, wracamy do zlece- | my z Fletcherem © i kucharzem Snafem ©. Opusz- u Diega. Do czasu ukończenia pozostałych zadań za- 
niodawcy po brakującą rudę. Zakupioną broń | czamy obóz przez południową bramę i pokonujemy  trzymujemy wisiorek, bowiem podnosi on odporność 
dajemy Świstakowi, zdobywając jego sympatię. | kretoszczury strzegące jaskini (© na mapie kolonii). bohatera na ciosy zadane bronią białą. 


Poznajemy złodziejski fach Pomagamy Mordragowi i zdobywamy pierścień zręczności 


Nowa umiejętność: Otwieranie zamków 


1 Gdy wypytujemy Diega o nauczycieli, ten 13 1 Ruszamy wraz z Mordragiem do Nowego Obozu 

odsyła nas do Rączki ©). Odnajdujemy mi- cił nam jakieś zadanie. Nagabywany strażnik ka- (© na mapie kolonii). Z jego pomocą bez trudu 
strza nieuczciwych praktyk i deklarujemy chęć | że nam pozbyć się posłańca magów. Idziemy do Mor- radzimy sobie ze stworami zagradzającymi nam drogę. 
nauki, powołując się na Diega. Szkolimy jedną | draga ©? i mówimy mu, że ma kłopoty. Potem deklaru- Gdy docieramy do celu, posłaniec daje nam pierścień 
z umiejętności złodziejskich i pytamy Rączkę, | jemy chęć przystąpienia do buntowników. Rozmowa zręczności. Wracamy do Thorusa i meldujemy o wyko- 
czy wstawi się za nami u swego szefa. kończy się, a nasz rozmówca opuszcza obóz. naniu misji, zdobywając doświadczenie i poparcie. 


Wykradamy tajną recepturę alchemika Cor Kaloma Gladiatorzy 


1 Handlarz Dexter (© na mapie Starego Obozu) 1 Alchemik nie chce zdradzić receptury. Idziemy do 1750. © szanuje biegłych wojowników. 
chce poznać przepis na magiczny wywar i wysy- pobliskiej chaty i śpimy do północy. Potem zakra- Wyzywamy na pojedynek gladiatorów sto- 
ła nas do Obozu Bractwa. Prosimy Baal Parveza ©©,aby | damy się do domu Cor Kaloma i wykorzystując nie- | jących przed areną. To najtrudniejsza misja: Kir- 
został naszym przewodnikiem. Razem szybko dociera- |obecność jego asystenta, otwieramy skrzynię po lewej | go jest groźnym przeciwnikiem, a Kharim to 
my do celu (© na mapie kolonii). Na jednym z drzew .Wyjmujemy manuskrypt z recepturą izano- | prawdziwy mistrz. Jeżeli wygrywamy, chwalimy 
odszukujemy laboratorium Cor Kaloma. simy skradziony łup Dexterowi. się Scatty' emu, zdobywając jego uznanie. 
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Wykonujemy zadania, aby zostać Cieniem 


Zdajemy test zaufania — w tym celu wyprawiamy się do kopalni 


2 W składziku na 

czwartym po- 
ziomie kopalni czu- 
wa głodny strażnik 
Ulbert. Dajemy mu 
piwo i wypytujemy 
o zawartość skrzyń. 
Potem wchodzimy 
dwa poziomy wyżej, 
i w bocznej jaskini za 
załomem odszukuje- 
my odpoczywające- 
go kopacza Alepha, 


od którego kupuje- |. 


my klucz. 


; j 1 Przed wyrusze- 


niem do kopal- 
ni (© na mapie ko- 


| lonii) skrupulatnie 


wypytujemy Diega 
o test zaufania. Jeśli 
tego chcemy, karto- 
graf © sprzedaje 
nam mapę po niż- 
szej cenie. Gdy do- 
cieramy do kopalni, 
schodzimy trzy po- 
ziomy niżej i prosimy 
lana o listę, powołu- 
jąc się na Diega. 


2 Schodzimy do 

składziku i mó- 
wimy Ulbertowi, że 
jego koledzy suto się 
objadają. Gdy wście- 
kły strażnik odcho- 
dzi, opróżniamy obie 
skrzynie ©. Odszu- 
kujemy Ulberta, by 
wypełnić misję i zdo- 
być doświadczenie. 
Na koniec wracamy 


do Starego Obozu|j| 
i przekazujemy Die- | F 


gowi listę potrzeb. 


1 Na drugim po- 
ziomie kopalni 
rozmawiamy ze Sni- 
i odciąga- 

my stojącego nie- 


R. opodal strażnika © 


mówiąc, że wzywa 
go lan. Snipes sprze- 
daje nam klucz, dzię- 
ki któremu opróżnia- 
my kufer ©. Scho- 
dzimy piętro niżej, 
po czym odsprzeda- 
jemy klucz oszuka- 
nemu Aaronowi. 


Przekraczamy krąg i zostajemy Cieniem 


2 Jeżeli zdobyliśmy zaufanie minimum czterech 2 Powołujemy się na Thorusa i przekraczamy ko- 2 "ode akceptuje naszą kandydaturę i wysyła 


ważnych osób ze Starego Obozu i zdaliśmy lejne linie strażników. Gdy stajemy przed Go- do swego zastępcy. Kruk wręcza nam strój Cie- 
test zaufania, pytamy Diega o naszą opinię w obo- mezem ©), oferujemy swe usługi jako znawca kolo- nia i zleca pierwsze zadanie. Kupujemy miecz bojo- 
zie. Opiekun odsyła nas do Thorusa. Ten wpuszcza nii. Chwaląc się, kogo znamy, nie wspominamy wy od Skipa (© na mapie Starego Obozu) i pancerz 
nas do wewnętrznego kręgu. o Y'Berionie, aby władca nie uznał nas za kłamcę. od Diega, aby poradzić sobie z silnymi wrogami. 


2 Kierujemy się 
teraz do sie- 


| dziby magów ognia 


(© na mapie Stare- 
go Obozu) i dajemy 
list stojącemu przed 
wejściem Miltenowi. 
Czarodziej oddala 
się. Gdy wraca, kieru- 
je nas do Torreza 
po odbiór nagrody. 
Jeśli okazujemy nie- 
ufność wobec Milte- 
na, Torrez daje nam 
pierścień siły. 


ań (wii kilsź 


| GD 


Rozdział 2 


2 Zgodnie z po- 
leceniem Kru- 
ka wyruszamy do 


| Obozu Bractwa. Tam 


napotykamy Lestera, 
który ma dla nas spe- 


b] cjalne zadanie. Szcze- 


góły misji zdradza 


| nam osobiście mistrz 


Y'Berion. Tak rozpo- 


|| czyna się drugi roz- 
| | dział naszych przy- 


gód. Los karnej kolo- 
nii już niedługo cał- 
kowicie się odmieni! 


ee*Skrzynia biegów 
ąca,w każdą stronę „ 


UWAGA ego nielma 
- "IĘORCE: fe 


alogowe EEE p 


UJ wersji Z dual! shockiem 
| res się,pedaty 


. Polska, instrukcja 
ajterenie calego! kraju 1 
„ kiodiiki nh pizedaży wysytkoweji 5-1 | 11 


Warszawa„ul. udali budynek 4, IEATSE 
(jd8n2)! 352 3450, ad, +48 aka: 332 3460 


Dzięki tajnym 

_ sztuczkom 
jednoczymy klany 
zamieszkujące 
naszą wyspę 
w strategii Battle 
Realms. Niszczymy 
budynki wroga, 
szkolimy samurajów, 
wysyłamy ich na 
spotkanie ze słabą 
armią przeciwnika 
i odnosimy walne 
zwycięstwo 


Dzięki niezawodnym kodom zwyciężamy 
w światowym konflikcie, zostajemy legendarnymi 
barbarzyńcami i zasiadamy na tronie potężnego imperium 


Korzystając ze sztuczki GIER, 
przeprowadzamy szybką 
i błyskotliwą kampanię 


g MACIE grę, klikając na 
gĄstt | [ZiEogam | [EF] Mumbojunte| 


Rozpoczynamy nową grę, klika- 

jąc na lub wybieramy 
2©YZIKA | wczytujemy stan roz- 
grywki zapisanej wcześniej. 

Aby odnieść zwycięstwo w ak- 

tualnie rozgrywanym scenariu- 
szu, w trakcie zabawy naciskamy 
jednocześnie klawisze 
i £) na klawiaturze numerycznej. 
Dzięki tej sprytnej kombinacji od 
razu odnosimy zwycięstwo nawet 
nad najsilniejszym wrogiem. 


Ninja uzbrojony w piłę po 
kilku godzinach podpiłowuje 
słupy wieży obronnej 
przeciwnika, ale mają 
lepszy pomysł na zniszczenie 
wrogich budynków 


Uruchamiamy grę, klikając ko- 
lejno na [iństr ] [ ElEegem 
EE Battle Fiealms |) Battle Realms |, 

Rozpoczynamy zabawę, wczy- 

tując zapisany wcześniej stan 

gry © albo zaczynając całą zaba- 
wę od nowa ©. 

Kierujemy jedną lub kilka jed- 
|.) nostek w pobliże osiedla prze- 
||ciwnika, tak aby ustąpiła mgła 
wojny zasłaniająca jego zabudo- 
||wania przed naszym wzrokiem. 
| 4 Klikamy kursorem na wybrany 

budynek z osiedla wroga, aby 
| pojawił się pasek stanu i żółte trój- 
| kąty zaznaczenia obiektu 


Pań „Para 
Nie zadajemy obrażeń © 
ale odnosimy zwycięstwo, nie 
ponosząc żadnych strat 


Wysyłamy żołnierza, aby odkrył osadę wroga, a potem burzymy budynki 


Wciskamy dwukrotnie kombi- 

nację klawiszy ("](P]. Wrogi 
budynek zostaje zburzony. W ten 
sposób pozbawiamy przeciwnika 
strategicznych obiektów. 


Rada :Przy ataku na obóz 
wroga najpierw niszczymy 
wieże obronne. Dzięki temu 
ponosimy mniejsze straty. 
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Tajne sztuczki mają magiczną moc. Dzięki nim 
w krótkim czasie ze skazańca zmieniamy się w króla 


Uruchamiamy grę Gothic, 

klikając kolejno na Fifsee] 
LEjEeaew ] [EF Gabie] (Gf Gahe|, 

Zaczynamy nową przygo- 

dę, klikając na 
albo wczytujemy zapisaną 
grę, klikajac na MZ2ZIEP. 

W trakcie rozgrywki wy- 

wołujemy ekran charak- 
terystyk naszego bohatera, 
naciskając klawisz [5]. 

Gdy pojawia się okno pa- 

rametrów bohatera, wpi- 
sujemy tajny kod marvin. 
Następnie wracamy do gry, 
wciskając klawisz (5). U góry 
ekranu pojawia się napis 


Golem nie 
przeraża 
bohatera 
korzystającego 
z tajnych 
sztuczek 


o klawiszem fF24) wy- 


wołujemy okno dialogowe, 
w którym wpisujemy tajne ko- 
dy podane w tabeli obok. Każ- 
dy wpis zatwierdzamy, naci- 
skając klawisz Enter. 


Szybkie kody 
Jeżeli uaktywniliśmy kody 
tak, jak to opisano w punk- 

tach 1-4, mamy do dyspozycji 

sztuczki wywoływane wciśnię- 
ciem pojedynczego klawisza. 
Wciskając (F*-), uzdrawia- 
my bohatera i uzupełniamy 
zapas jego energii magicznej. 
Wciskając (-3 -), uruchamia- 
my grę w okienku. 


Wciskając (F5-), unierucha- 
miamy kamerę. 


1 Wciskając (F-], kieruje- 


my kamerą, zaś nasz bo- 
hater stoi w miejscu. 


1 Wciskając (F*-), wyłącza- 


my kody opisane w punk- 
tach 8-10 i przywracamy nor- 
malne sterowanie bohaterem. 


1 2 Gdy wciskamy (*), boha- 


ter przesuwa się do przo- 
du, wykonując długi skok. 


Uwaga : Gdy wpisu- 
jemy pojedyncze litery ko- 
du, komputer automatycz- 
nie rozpoznaje pełne sło- 
wa. Dlatego gdy wpisuje- 
my kod chg, na ekranie 
ukazuje się 


Kiedyś o potędze militarnej decydowała broń atomowa. W grze 
World War Ill mocarstwem jest kraj, który zna tajne sztuczki 


na [fset] [ziEcgew ] 


Przywołane sztuczkami 
wdzierają się do Starego Obozu. Na 
szczęście wpisaliśmy kod chg 


Aby uaktywnić tajne sztuczki, 
w trakcie gry naciskamy klawisz En- 


potwory 


LCL 


Poniższe sztuczki działają po wpisaniu aktywującego kodu peace 


moneyfornothing X zdobywamy X pieniędzy 


Poniższe tajne kody wpisujemy w oknie dialogowym 
uaktywnionym po podaniu tajnego kodu marvin 


chg / jesteśmy nieśmiertelni 

chf _ odzyskujemy zdrowie 

ar pojawia się miecz Arto 

isi pojawia się topór Silasa 
idieg pojawia się łuk Diega 

itho / pojawia się miecz Thorusa 
ito pojawia się topór Torlofa 
ico pojawia się siekacz Corda 
ipr pojawia się miecz Cios Łapą 
ina _ pojawia się pałka Namiba 


iul pojawia się broń — artefakt Ulu-Mulu 

iro pojawia się miecz Czerwony Wiatr 

iye pojawia się miecz Ostrze Czasu 

iur pojawia się przedmiot Fala Śmierci Uriziela 

ine 
idm 


pojawia się amulet 

pojawia się szata Mrocznych Sztuk 
pojawia się Arcanum Żywiołów 
pojawia się Astronomia 

pojawia się klucz do lochów 
przywołujemy szamana truposzy 
przywołujemy golema lodowego 
przywołujemy orka niewolnika 
przywołujemy chrząszcza 
przywołujemy golema mostowego 
przywołujemy trolla 

przywołujemy młodego trolla 
przywołujemy młodego ścierwojada 
przywołujemy młodego kretoszczura 
przywołujemy łagodnego demona 
przywołujemy węża błotnego 
przywołujemy rannego węża błotnego 
przywołujemy nieruchomego człowieka 
przywołujemy harpię 

przywołujemy topielca 


działanie 


sciencefornothing badania kosztują mniej 


4... Word Wat l Black Gold], 


l World War III Black Gold 


ter i z lewej strony ekranu u dołu, obok 


z AE EG AEG AR ultrascience badania są prowadzone szybciej 
Wybieramy imię gracza i klikamy  migającego kursora wpisujemy kod i i : A - 
na [eeeses], Wczytujemy wcze- peace ©. Zapis zatwierdzamy, wciska- nobelprize 1 odkrywamy wszystkie wynalazki dostępne w danej misji 
śniej zapisaną grę © lub wybieramy | jąc klawisz Enter. Napis, który pojawia  |moonlight usuwamy mgłę wojny z obszaru widocznego na ekranie 
kampanię, w której dowodzimy siła- | się powyżej „informuje nas, że został koaotwai usuwamy mgłę wojny z całej mapy 
mi jednego z państw © — do wyboru | uaktywniony tryb wpisywania kodów. sa A 
mamy USA, Rosję oraz Irak. Teraz wciskamy klawisz Enter i wpi- | | hereyouare! odkrywamy lokalizację wrogich jednostek 
sujemy jeden z kodów podanych | |hide przywracamy mgłę wojny na widocznym obszarze 
h tabelce obok. Każdy WPR"ZASNTA ZNA reperujemy i uzupełniamy amunicję zaznaczonych jednostek 
dzamy, wciskając klawisz Enter. i 
ira smash w centrum widocznego obszaru wybucha bomba 
0 ogromnej sile rażenia 
shower na wskazany obszar spada deszcz meteorów 
byebye niszczymy widoczne jednostki wroga 
tromaville uszkadzamy widoczne budynki wroga 
judgementday _ niszczymy widoczne jednostki i budynki wroga 
gohome! niszczymy własne jednostki 


limit_up X 
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ustalamy limit dowodzonych jednostek na X 


zawiesza. 


azem z grą nabywamy prawo do 
korzystania z pomocy jej polskie- 
go wydawcy. Jego obowiązkiem 
jest pomagać nam w rozwiązywaniu 
problemów technicznych, na przykład 
kłopotów z wyświetlaniem grafiki. Miło 
byłoby otrzymywać także podpowiedzi 
dotyczące rozgrywki, na przykład przej- 
ścia jakiegoś etapu. Wydawca zobowią- 
zany jest do udzielenia nam pomocy, bo 
gra to taki sam produkt jak telewizor, 
radio czy samochód. Jeśli działa źle, pro- 
ducent ma usunąć usterki! 
przetestowały serwisy pomocy 
technicznej największych polskich wy- 
dawców. Zwracaliśmy się do nich na 


Test pomocy technicznej p 
Tak atdwty 


Kupujemy grę, instalujemy ją i... pojawia się problem. Gra nie 
działa, nie wiemy, jak przejść jeden z etapów albo komputer się 
sprawdziły, jak w takich sytuacjach wydawcy 
gier wywiązują się z obowiązku świadczenia nam pomocy 


cztery sposoby: przez telefon, wysyłając 
e-mail, pisząc zwykły list i używając for- 


mularza na stronie WWW. Wszystkie te | 


metody, z wyjątkiem zwykłego listu, są 
godne polecenia. Polskie firmy na ogół 
kompetentnie (choć nie zawsze szybko) 
odpowiadają na listy elektroniczne i od- 
bierają telefony. Wszystkie serwisy tele- 
foniczne z wyjątkiem Microsoftu uży- 
wają płatnych linii. Pamiętajmy o tym 
przed wykręceniem numeru pomocy. 
Wyniki testu są zaskakujące. Wygrała 
firma MarkSoft, jeden z mniejszych wy- 


dawców. Z kolei CD Projekt, lider rynku, | 
nie troszczy się o klientów, którzy kupili | 


jego gry: zajął ostatnią pozycję. Nie wy- 
ciągamy jednak pochopnych wniosków 


o arogancji gigantów, bo miejsca od 2. „ wag 


do 4. zajęły duże firmy. HA 


w teście firmy zostały sprawiedliwie i obiektywnie ocenione. 


R TEGRY R 


Biorąc pod lupę pomoc technićzią polskich wydawców gier, stworzyli- 
śmy szczegółowe kryteria, według których wszystkie biorące udział 


Dzwoniliśmy do linii pomocy tech- | 
nicznej wydawców, szukając odpo- | 
wiedzi na ostatnie z trzech pytań. | 
Chodziło nam o to, by wciągnąć spe- 
cjalistów z wybranych firm w kilku- 
minutową rozmowę sprawdzającą 
ich wiedzę i kompetencję. 


Zaczęliśmy od ustalenia problemów, 
z którymi mieli zmierzyć się pracow- 
nicy serwisu. Kupiliśmy 11 gier wyda- 
nych przez różne firmy i dla każdej 
znaleźliśmy po trzy problemy. Część 
opracowali eksperci, niektóre pocho- 
dzą z internetowych list dyskusyjnych 
i serwisów o grach. Pytania miały po- 
dobny stopień trudności i tematykę. 


A KOMTPARNNN 


Na pierwszym etapie testu GRY na- 
pisały i wysłały 11 listów, w których 
pytały, jak przejść grę do końca. Cze- 
BAD na odpowiedzi przez dwa. 
tygodnie. Następną porcję 
problemów, tym razem 
technicznych, przesłali- 
śmy przez e-mail - na 

odpowiedź czekaliśmy 
do dziesięciu dni. Na 
koniec sięgnęliśmy 
po telefon. 


Oceniliśmy odpowiedzi na pytania. 
Zmierzyliśmy czas pracy telefonicz- | 
nych serwisów, odpłatność za linię, | 
z której korzystają, oraz sposób,w ja- | 
ki rozmowa była prowadzona.Ważne | 
było, czy specjaliści używają pojęć 
zrozumiałych dla przeciętnego użyt- | 
kownika. Sprawdzaliśmy, czy odpo- | 
wiedzi były wyczerpujące i rzeczowe 
czy też udzielali zdawkowych infor- | 
macji, byle pozbyć się petenta. Oce- 
niliśmy też jakość serwisu WWW po- 
mocy technicznej. GRY szukały na 
stronach producentów łatek, sterow- 
ników DirectX, poradników i formu- 
larzy do zgłaszania problemów. 


Starannie i dokładnie testowaliśmy serwisy 
polskich wydawców gier. Dzwoniliśmy do nich, 
pisaliśmy listy i przeglądaliśmy strony WWW 


Jydawcy gier w Polsce po- | 
! U winni się uczyć od swych 
kolegów ze Stanów Zjednoczo- 
nych. Na przykład firma Sierra 
Entertainment wyjaśnia na | 
stronach WWW, pod jakimi 
numerami telefonów i w ja- 
kich godzinach pracują jej 
ć 07 MBR serwisanci. Prowadzi też ob- 
szerny dział z łatkami do gier, udostępnia | 
graczom adresy e-mailowe pomocy oraz 
formularz do zgłaszania problemów. 


fot.: Mauritius/BE8W 


Wwielkiej bazie danych z R technicznymi 
są Ne 0 koki wódka przez pok „i 


- MarkSoft to jedyna firma, która odpo- 
wiedziała na wysłany do niej zwykły 
list, Doradzono nam, jak rozwiązać 
kłopoty z grą Przygody prosiaczka 
Kwika: Powrót do przyszłości, aby jak 
najszybciej dotrzeć do jej końca. 
MarkSoft pomógł też, kiedy przez 
pocztę elektroniczną dotarło do nie- 
go pytanie dotyczące zacinania się 
gry w chwili, gdy postacie mówią. Tak 
jak w wypadku pierwszego proble- 
mu czas oczekiwania na odpowiedź 
był krótki — dwa dni. 

Rozmowa telefoniczna z serwisan- 
tem firmy MarkSoft trwała nieco po- 


GRY usłyszały kilka cennych wskazó- | 


wek dotyczących bibliotek DirectX 
i sterowników kart graficznych ko- 
niecznych do prawidłowego funkcjo- 
nowania gry. Pracownik firmy nie do- 
radzał między innymi instalacji naj- 
nowszych bibliotek DirectX 8.1, gdyż 
wiedział, że w pewnych sytuacjach 


ZEP 


mogą być źródłem problemów.Nama- | 
wiał do instalacji nowych sterowni- | 
ków do karty graficznej.Był miły ipo- | 


sługiwał się zrozumiałym językiem. 


Poważne zastrzeżenia GRY mają | 


tylko do serwisu WWW. Nie ma w nim 


poradników i bibliotek DirectX. Bra- | 
kuje też formularza służącego do | 
zgłaszania problemów. Gdyby nie po- | 
nad 30 plików z łatkami, ocena za ser- | 


wis byłaby niedostateczna. 


Do firmy LEM warto dzwonić i pisać 
e-maile. Telefony odbierają dobrzy 
specjaliści, a na odpowiedź (w wy- 
padku zapytania przez e-mail) czeka- 
my tylko kilka godzin. Eksperci LEM-a 
szybko poradzili sobie z problemem 
zawieszającej się gry Red Faction 
(przez telefon) i odpowiedzieli na py- 
tanie, jak będzie zachowywał się przy 
pojedynku sieciowym nietypowy, 


Ostatnio dodane 


bardzo stary modem.Wyjaśnienia by- 
ły kompetentne i zrozumiałe. 
Niestety firma LEM nie odpowie- 
działa na list wysłany zwykłą pocztą, 
a na jej stronie nie ma poradników do 
gier. Same łatki, choć jest ich dużo, nie 
wystarczają pomimo tego, że często 


ZSP RARZA REZ WARE PAWAZN CZ. 


obok nich pojawiają się informacje, ja- | 


kie problemy rozwiązują. Natomiast | 
wyśmienicie działa formularz do zada- | 
wania pytań. GRY skorzystały z niego | 
i zadały pytanie pracownikom firmy. | 


Odpowiedź nadeszła błyskawicznie. 


Wszystkie pytania i odpowiedzi 


nad dwie minuty, ale w tym czasie 


użytkowników - oferują to "łatki" (ang. patches) 


Age of all, 305105uk.oxe(407 KB), readme.txt 


Alr Warrior III, awgpich2. sxe (4.79 MB) 
Patch 3.02. Po skopiowaniu uruchomić. 


|Battleground Ardennes, bga!34uk exe (925 KB), readme.tut 


Battleground Gettysburg, bug!32uk sxe (4373 KB), bqg134s sxe (1011 KB), bog txt, readme tet 


|Battleground Napoleon in Russia, nir102uk.oxe (430 KB), readme Lt 


GRY były miło zaskoczone wiedzą 
specjalisty z firmy Play it! Rozmowa 
telefoniczna okazała się długa, ale 
bardzo owocna. Serwisant zatrud- 
niony przez firmę cierpliwie i wy- 
czerpująco wyjaśniał, co zrobić, aby 
w grze Arcanum były poprawnie 
wyświetlane kolory. Sam rozwijał 
swoją wypowiedź, był życzliwy 
i bardzo chciał pomóc. GRY ucie- 
szyły się też, kiedy po pięciu dniach 
oczekiwania nadeszła odpowiedź | 
na problem zgłoszony przez e-mail — również by- | 
ła ona zadowalająca. Nie dotarł tylko zwykły list | 
— pod tym względem Play it! nie różni od pozosta- | 
łych firm z testu (z wyjątkiem MarkSoftu). 
Dział pomocy technicznej na stronach WWW | 
firmy Play it! jest rozbudowany. Znajdujemy | 
w nim kilkadziesiąt plików z łatkami, ale niestety 
już dużo mniej rad wyjaśniających, co zrobić, kie- | 
dy występują jakieś problemy techniczne z grą.Na | 
stronie działa formularz zgłoszeniowy, z którego | 
warto skorzystać, jeżeli ktoś woli tę formę komu- | 
nikacji od wysyłania zwyczajnego e-maila. | 


Na stronie Play itu jest tak dużo łatek, że warto 
skorzystać z podręcznej wa 


Poprawki do gier. Ulepszona grafika, większa liczba sterowników, poprawione błędy. zmiany na prośbę 


brakuje niestety porad dotyczących gier 


Najcenniejszą | 
częścią 
interneto- 
wego 
serwisu 
MarkSoftu 
jest dział 
złatkami 
do gier 


Microsoft 


Firma Microsoft oprócz systemów operacyjnych 
i programów użytkowych produkuje i sprzedaje też 
gry. Co ważne, oferuje również do nich wsparcie 
techniczne. Najsilniejszym punktem pomocy jest 
serwis telefoniczny — jedyny z przetestowanych, 
którego numer zaczyna się od 0801. Połączenie 
z nim jest tańsze od zwykłego. 

Serwisanci są kompetentni i mili. Jednak przed 


skorzystaniem z ich pomocy musimy się zareje- | 
strować — to chwilę trwa. Poza tym inżynierowie | 


często korzystają z baz danych problemów, przez 
co rozmowa z firmą się wydłuża — powinniśmy być 
na to przygotowani. Widać też, że częściej rozwią- 
zują problemy związane z systemem Windows niż 


z grą Z00 Tycoon, o którą pytały GRY. Pomoc po- 


przez e-maila również działa — jest bardzo dobra. 


Nie warto jednak wysyłać do tej firmy zwykłego li- - 
stu, bo nie doczekamy się odpowiedzi. Microsoft | 
oferuje wiele uzupełnień do gier, ale niestety tylko | 


na anglojęzycznych stronach swojego serwisu. 


talog 
duktów i technologi 


|Do strony ałównej | dok RE 
|kataloauproduktów | [Zgg Tycoon a ——_ I EM 
Główne | 

informacje | $ 

1 ZZSEL4„ | Mierosoft Zoo Tycoon'" 


b. soymacania 
| Czaeto zadawane 


la Produkty pokiewne 


| Często zadawane pytania 


|| ola tego produktu brak listy często zadawanych pytań. 
Dalsze | 
informacje | 
Jw Odwiądź witryna | 
Microsoft Zac | 
Tuceon"= | 


W internetowym polskim serwisie pomocy Microsoftu 
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JAAA "ałBa ABS JURZE RIAA GAEEUI 


Wserwisie internetowym znajdujemy odpowiedzi na najczęściej zadawane pytania 
dotyczące problemów technicznych związanych z grami wydanymi | przez | LEM-a 


Trzy problemy i trzy róż- 
ne oceny jakości udzielo- 
nych rad. W wypadku fir- 
my Manta najgorzej było LE 
z odpowiedzią na list wysłany pocztą — GRY nie- 
stety nie doczekały się jej. Bez porównania lepsza 
była reakcja na list wysłany pocztą elektroniczną. 
E-mail z wyczerpującą odpowiedzią dotarł do 
GIER w ciągu zaledwie trzech godzin od wysła- 
nia pytania! Problem, o który pytaliśmy, dotyczył 
wersji 8.1 bibliotek DirectX. Serwisant słusznie od- 
radził nam ich instalację i polecił wersję 8.0 albo 
8.0a. Przeciętne rezultaty dała natomiast rozmo- 
wa telefoniczna. Zgłosiliśmy problem nie działają- 
cego dżojpada, który firma Manta dołączyła do 
gry Polska goola! Serwisant udzielił kilku rad, ale 
nie wymienił wszystkich przyczyn, dla których 
dżojpad odmawia współpracy z pecetem. 

Serwis pomocy technicznej na stronach WWW 
firmy Manta jest bardzo słaby. Sterowniki do 
dżojstików, dżojpadów i kierownic oraz kilka łatek 
to zdecydowanie za mało. Na stronie brakuje solid- 
nych poradników do gier, a także specjalnego for- 
mularza do zgłaszania problemów technicznych. 


zatwóy_ yć dolerej cenie 
produennt: trerislón 


Na stronie WWW firmy Manta znajduje się łatka do 
gry Polska goola! GRY zgłaszały problemy 
techniczne związane właśnie Z ztym tytułem 


| wrr 


azwa producenta 
umer telefonu pomocy technicznej 


techland 


software puhlisher 


Serwis techniczny Techlandu prezen- 
tuje przyzwoity poziom. Pracownik, 
z którym rozmawiały GRY, starał się 
pomóc i był dociekliwy — zadawał do- 
datkowe pytania. Cieszy też fakt, że łą- 
czeni jesteśmy bezpośrednio z pomo- 
cą techniczną — nie ma żadnych prze- 
łączeń. To drobiazg, ale jednak skraca 
czas połączenia. Imponująco krótki 
był również czas odpowiedzi na wy- 
słany e-mail z pytaniem dotyczącym 
sterowników DirectX używanych 


Wserwisie Techlandu 
znajdzie się spis 
najczęściej 
zadawanych pytań. 
Niestety gdy GRY 
testowały pomoc 
techniczną wydawców, 
ta opcja jeszcze 

nie działała 


| Rozwiązanie problemu 1. (rozmowa telefoniczna) 


| bardzodobre 


[2. MIEJSCE 


| 
| 
Rozwiązanie problemu 2. (e-mail) Ę | bardzodobre J doskonałe = 
| Rozwiązanie problemu 3. (zwykły list) = | bardzo dobre | niedostateczne 
Czas rozwiązywania problemów bardzo krótki | | krótki 
Czas rozmowy w minutach (problem 1) __ _ _ ____| 5% || | dwieipólminuty |5 ||| gemy || 
(Czas oczekiwania na odpowiedź na e-maila (problem2) | 5% || | dwadn BB La 
Czas oczekiwania na odpowiedź na klasyczny list (problem 3.) | 5% | siedem dni pó [| | odpowiedź nie nadeszła 
| Profesjonalizm obsługi | PETRY 
Sposób przedstawienia rozwiązania 0 „klarowny | a (CABO klarowny | 
Słownictwo. R s" _3% zrozumiałe 5 || | zrozumiałe 
oma m 
| Rodzaj linii telefonicznej : 4% pana aż 5 al JI| płat ŻE 
bodog [m || |oowitotwaiówae  |3 | | sotitowdinioe 
| Liczba przełączeń przed uzyskaniem pomocy s 2 JU >> JRE ZAM _ bezpośrednie połączenie U 
i > fa | tede 5 || buddy | 
Pokoaakeiee 0 [rx ||| rekina IM ZTTYWNAJ 
| Gayna pudeku zg iero tto porach _ TERAG a GR GE 
| Możliwość wysłania faksu z pytaniem jest 6 jest Ę 
Łatki, pliki DirectX, tylko łatki dużo łatek, 
|. porady techniczne o L% CBE _|a_-|| | niewielepoadtednicnyh 
Formularz do zgłoszenia problemu 2% brak e. 1 jest 
| Punkty dodatnie/ujemne | 
| 
| 
| | 
aweme 0 (o a a) | 


przez grę Comar Barbarian. Jednak 
odpowiedź nie była wyczerpująca 
— zaledwie jednozdaniowa, popraw- 
na, ale zbyt lakoniczna. 

Na list wysłany pocztą Techland nie 
odpowiedział — jak wiemy, tej formy 
komunikacji z graczami wydawcy 
gier bardzo nie lubią. Natomiast nie- 
dawno uruchomiony nowy serwis 
WWW firmy okazuje się niezbyt przy- 
datny. Nie znajdujemy w nim ani ła- 
tek, ani plików DirectX, ani tym bar- 
dziej poradników do gier. Jest tylko 
(i działa poprawnie) formularz zgła- 
szania problemów i błędów. 


| Choć IM Group 
| jest jednym z naj- 
, większych i naj- 
| starszych polskich 
| wydawców gier, 
, jego serwis po- 
| - mocytechnicznej nie spisał się najle- 
| piej w teście GIER. 
| Specjaliści firmy mieli kłopoty 
| zrozwiązaniem problemu z grą Ope- 
,__ration Flashpoint: Cold War Crisis. Py- 
| tanie dotyczyło kłopotów z wyświe- 
tlaniem grafiki na kartach graficz- 
nych z innym układem niż GeForce. 
| Rozwiązanie, które zaproponowano 
| GROM, było niestety jedynie czę- 
| ściowo poprawne. Problem nie został 
| Łatek w serwisie FTEFTEEMEGE 
| IM Group jest sporo 
— szkoda tylko, że 


komentarze do nich są 
bardzo skromne. 

Na stronie znajduje się 
również szybka 
wyszukiwarka 
informacji o grach 


6/2002 


| bardzodobre [5 


| EGzĘ : 7 
jnsian| — 


i 


[3. MIEJSCE 
jj Play it! 
ks 33)811 


| doskonałe > 
bardzo dobre 


klarowny 


| zrozumiałe 


Ii średnia 


8.00-16.00 w dni robocze 
bezpośrednie połączenie 
KOARE" 
bardzo duże : mA 


i 


T 


mlaj—iujuio 


bardzo dobry 
nie zdarzyło się 
tak 


jest 


w 
DS) 
© 


dużo łatek, przeciętna 
| 


|5 


liczba porad technicznych 
| bak 
| 


dobrany złośliwe — informuje o nim 
w swoim serwisie firma Codema- 
sters, zachodni wydawca gry Opera- 


tion Flashpoint! Nieco lepiej było już | 


z rozwiązaniem problemu zgłoszo- 
nego poprzez e-mail, choć i tutaj wy- 
jaśnienie okazało się niekompletne 
i zbyt lakoniczne. Na list wysłany 
pocztą GRY nie doczekały się odpo- 
wiedzi. W serwisie internetowym IM 
Group warto szukać łatek — jest ich 
sporo. Cieszy nas to, że znalazł się 
w nim formularz do zgłaszania pro- 
blemów, brakuje jednak poradników 
do gier i sterowników DirectX. 


"o 
ocena 


4. MIEJSCE 
|| Microsoft . 
0801 308801 jo prefiks 22) 332 3450 


| 6) 


| 


| 


| 


| trzy minuty 
| „odpowiedź nie rade || opowie le nadeszła 
| || | pzedęny aid | klarowny 
| przystępne AE zrozumiałe 
INJ średnia | średnia 
. | | płatna - JJ płatna A itna 
| 9.00-17.00w dhi robocze ; 4 | | 9.00-17.00w dni robocze. śl ę 9.00-17.00 w dni robocze J4| śh 
| jedno. ż Ę IE | jedno | | | | bezpośrednie połączenie | 
rejestracja i pytanie o numer_ 5 | | |» brak ; Ę SER ] NE brak sa [-| ) Ę 
duże 5 - l duże banks JE | duże. 8 5 | | duże Ar 
% bardzo dobry _ B | g bardzo dobry. Sg E il bardzo dobry - |5 | bardzo dobry 
ie zdarzył się | | miezdajosę | | ji. || nieadozjodę / //  |1 ||| miezdangośe | 
PES kia | | nieaktualny automat podaje nowy | 3 B|| tak | Ę 
jest [| jest 6 [| jest i 
| | mierna BI dostateczna 
| dużo (łatki tylko w serwisie | | | łatki sterowniki | JI brak łatek do gier, plików DirectX, | | dużo łatek 
| angielskojęzycznym) 3 JI | do dżojpadów KEARCE, [4 „|| dział z poradami nie działa r JI KB 
_dużoangaskie Book | 1 jie ||| bk 
jest 16 ||| brak 1 I | jest 16 || jes 
dobra 3,98 | łom | 35JĄ dostateczna 3,48 | dostateczna 
bardzo skromne strony o grach | | | | | | | | 
02 ||| | | 
HI 


jw polskojęzycznym serwisie 


doskonałe 
niedostateczne 


brak numeru 0801 na pudełku z grą, 


| podano stary płatny telefon -0,1 
| 


www.manta.com. pl 


częściowe 


|do 


dostateczne 


niedostateczne 


|| BARA: 
| | 
|| | 
| | 
|| 

ciem 
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| www.imgroup.com.pl 


SB -| i 
| i 
ze rm aj | średnia 2,67 FE 


_bardzo dobre - ka 


dostateczne 


Jeśli korzystać z pomocy technicznej 
firmy LK Avalon, to tylko za pośrednic- 
twem e-maila. Dzwonienie do rze- 
szowskiego producenta gier albo wy- 
syłanie zwykłych listów naraża nas je- 
dynie na stres i koszty. Próba rozmowy 
telefonicznej z serwisem nie powio- 
dła się, bowiem GRY poproszono 
grzecznie, ale stanowczo, by wysłały 
e-maila z opisem problemu. Osoby 
nie mające dostępu do internetu nie 
powinny więc kupować gier tej firmy. 
Dobrze że przynajmniej problem 
zgłoszony za pośrednictwem poczty 


anienej rozwiązano sprawnie 


i szczegółowo. Wystarczyło kilka go- | 


dzin oczekiwania, aby nadszedł e-ma- 
il, w którym tłumaczono w detalach, 


jak radzić sobie z zawieszającą się grą | 


Schizm. Nie było natomiast odpowie- 


dzi na zwykły list. LK Avalon chwalimy | 
jednak za umieszczone w serwisie in- | 


ternetowym poradniki. Nie jest ich co 
prawda wiele (pięć), ale i tak w po- 
równaniu do pozostałych polskich 
wydawców gier to duża liczba. 


Firma Lemon Interactive bardzo nie 
chce, aby ktokolwiek dodzwonił się 
do jej pomocy technicznej. Nigdzie, 
ani na pudełku, ani w instrukcji do 
gry Ś.W.I.N.I.A. GRY nie znalazły nu- 
meru telefonu — do samej firmy 
zresztą też nie było. 

Nie poddaliśmy się jednak i prze- 
szukaliśmy serwis internetowy firmy. 
W jego zakamarkach odszukaliśmy 
w końcu właściwy numer. 
Efekty rozmowy ze specja- 
listą firmy o zawieszającej 
się $.W.I.N.l. nie okazały 
się zadowalające. Słychać 
było, że osoba, która ode- 
brała nasz telefon jest za- 
jęta i niechętnie dzieli się 
z nami swoją wiedzą. Nie- 
wiele powiedziała, a jej 


Łatek do gier w serwisie 
WWW jest niewiele 
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ocena 


IM Group || 
(0 prefiks 22) 868 52 61 U 


8. MIEJSCE. 

LK Avalon 
|| (0 prefiks 17) 85699 12 
| www. kavalon.<om i 


| niedostateczne 


| doskonałe 


| "niedostateczne 


| dwie miny 


|klarowny 
| przystępne 


It brak 


przeciętne a BRE | 
| ZARA NIARZAA || 
| | nie zdarzyło się dzi 
ls jm ofi 
[6 JI brak SE 
3,20 | | dostateczna 3,00 
4 | | mało łatek, porady techniczne | | 
| do gry Schizm 


_dopięciu gier 33 
0 


dostateczna 3,22 


| 
| 
| | 
| 


wskazówki były niekompletne i nie- | 
celne. Nieco lepsze było wyjaśnienie, | 
jak radzić sobie z modemem. To pyta- 
nie wysłaliśmy za pośrednictwem | 
poczty elektronicznej. Odpowiedź na 
zwykły list nie nadeszła wcale. 

W dziale pomocy technicznej | 
w serwisie internetowym firmy Le- 
mon Interactive znajdujemy niestety 
tylko kilka łatek i ogólnych uwag wy- 
jaśniających, co robić, gdy w grach 
pojawiają się problemy. 


.,74 Pierwsza pomoc 


Nazwa producenta 


technicznej 


Numer telefon 


Rozwiązanie problemu 1. (rozmowa telefoniczna) 


| Lemon Interactive 
ij (0 prefiks 22) 666 19 66 w. 109 


9. MIEJSCE 
ii TopWare 


| bardzo dobre 


| 
| 


niedostateczne 


| niedostateczne 


długi 
pięć minut 


ocena 


(0 prefiks 33) 813 03 12 


ocena 


niedostateczne 


częściowe 
niedostateczne 


i 

Ja JSBGEBZŻE JEMU 
| | odpowiedź nie nadeszła 

|| poniżej średniego 
|| zaomatwany 


odpowiedź nie nadeszła > 


| odpowiedź nie nadeszła 


Rodzaj linii telefonicznej 


|| przystępne ad4:|] 
JĄ poniżej średniej 3,35 | 


4 


przystępne 


Biurokracja przed uzyskaniem pomocy 


Sposób traktowania klienta 


| nie zdarzyło się 


Pomoc na stronie WWW 
Łatki, pliki DirectX, 
porady techniczne hóR > 


| 


Poradniki 


tylko nieliczne łatki 


|| 


= 
Formularz do zgłoszenia problemu | 2% | brak || 
na pudełku, jakiwinstrukcji — |-0,1 


JESSZ="| 


Tylko jeden rozwiązany problem — to 
niedobrze. Zignorowane zostały listy 
wysłane przez GRY — zarówno elek- 
troniczny, jak i zwykły. Jednak najbar- 
dziej zirytowały nas godziny pracy 
serwisu telefonicznego — tylko przez 
trzy dni w tygodniu po trzy i pół go- 
dziny! Rozmowa z serwisantem firmy 
TopWare była jednak owocna. Wyja- 
śnił nam nie tylko, co należy zrobić, 
aby rozwiązać problem z wieszającą 
się grą Knights £ Merchants: Peasants 


Kurka wodna 
ma własną 
witrynę na 

stronach firmy 
TopWare. 
Wserwisie 
internetowym 
wydawcy 

jest także lista 
najczęściej 
zadawanych 
pytań M 


' Same nieudane próby połączenia 


* Porady techniczne znajdujemy na oficjalnych stronach gier prowadzonych przez CD Projekt 


Rebellion, ale również doradził, gdzie 
powinniśmy szukać sterowników do 
naszej karty graficznej. Pracownik 
serwisu był życzliwy i kompetentny: 
orientował się, jakie są najnowsze 
wersje sterowników, które powinni- 
śmy wymienić w naszym pececie. 

Po kupieniu gry TopWare'u warto 
szukać pomocy na stronach serwisu 
internetowego firmy. Wprawdzie po- 
moc wydawcy ogranicza się do 
umieszczenia kilkunastu łatek, ale być 
może rozwiąże to nasz problem z grą 
szybciej niż serwisant, który pracuje 
tylko trzy dni w tygodniu! 


| 
| 
1 | płama o. SEBA 
|| 9.00-17.00 w dni 4 
| RSA za Ę 
| i 
| — 
JENA OPARAE 
|ECCZEACH |: | 
J| | nie zdarzyło się [1 [|| niezdarzyło się | 
nie > DZE JFJN R RR 
A | | -— 
jest 6 ||| brak LG || 1 
| | kilkanaście łatek, mało porad | | bardzo dużo łatek, sterowników | 
|u8_ 1 ofliemeń "ja | imienna | Je 
| | wskazówki do jednej gry 12 | brak | 
38 | joe] 
1 | brak 1 | | jest || 
Cwi”) ("WYJ 
| brak numeru telefonu - zarówno | | | | || | | 
j| | | 


„Wszystkie linie pomocy technicznej 
są zajęte. Prosimy zadzwonić później” 
— to zdanie, którego GRY nauczyły się 
na pamięć. Słyszały je ponad 30 razy, 
próbując dodzwonić się do najwięk- 
szego polskiego wydawcy gier. Próby 
podejmowaliśmy przez ponad dwa 
tygodnie na przełomie marca i kwiet- 
nia. GRY dzwoniły o różnych porach, 
ale efekt ciągle był ten sam: zgłaszał 
się automat albo numer był zajęty. 


znajdujemy dużą kolekcję łatek i ste- 
rowników do gier. Ale i to nie urato- 
wało firmy, bo odpowiedź otrzymana 
po zgłoszeniu próblemu przez e-mail 
była lakoniczna (jedno zdanie!), a- re- 
akcji na zwykły list nie było wcale. 


Ostatnie miejsce CD Projektu jest 
kompromitacją tej dynamicznej firmy. 
Dzięki dobrym cenom i polskim wer- 
sjom gier zdobyła ona wielu klientów. 
Ale jej obowiązkiem jest o nich dbać! 


Skandal! Niewielką pociechą jest 
świetny serwis internetowy, w którym Ocena => dostateczna 
ny di rdę I tn zm Porządna 
CDPRCJEKT strona WWW 
OPAR CEEÓEEÓRZA u to w zasadzie 
jedyna pomoc, 
srzowniki Polecamy pik na jaką mogą 
STPERAAE *Manackrgn-bere „| liczyć osoby, 
56 07-02-2002 które kupiły 
GŹWE” GEAŻZGG Nowe gk grę wydaną 
8,3MB 24-03-2002 ją oska og przez 
AZT snem” „| CDProjekt 
pkn peolojęć i napotkały 
Joka problemy 


Ee AR 672002 


poniżej średniej AJ | | 


NWZA AE 


POLSKA 
| JĘZYKOWA! 


„Max akcji, max adrenaliny” 


8 oltrzymich poziomów rozrzuconych 
w różnych miejscach Nowego Jorku: 
na dachach wieżowców, W metrze, 
w chińskiej dzielnicy i innych. 


"" . 
FM » gry.wp.pl 


9 potężnych broni w tym stynny 4 : aR 
Golden Eagle Duka, wyrzutnia rakiet, ' 4 si) 
działko pulsacyjne i inne. 6 * 


W każiłym epizodzie 
3 seksowne laseczki 


to uratowania. =" 
198 Ly 
Czysta akcja, pełna wspaniałych | >. / | „ł 
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 ODMIENINNY 


jeszcze więcej czadu 


JENSOWE 


muzyki rozrywki sportu 


jprasowanki 


Ta rubryka GIER 
przeznaczona jest na 
głosy Czytelników. 
Wyjaśniamy też w niej 
Wasze problemy 

i wątpliwości. 
Czekamy na listy! 


Kto ma SIMM-y? 
Czy są jeszcze w sprzedaży kości 
pamięci SIMM 16 MB? Jeśli tak, to 
gdzie można je kupić? Czy ist- 
nieją pamięci SIMM 32 MB? 
Siwy £ 
Niestety pamięci SIMM nie | 
są już produkowane. Znaj- 
dziesz je na giełdzie kom- 
puterowej, ale są to używa- 
ne układy o pojemności 16 al- 
bo 32 MB.W dodatku z uwagi na 
to, że są rzadkością, pamięci SIMM są 
droższe od nowszych układów DIMM. 
Zalecamy wymianę płyty głównej. 


Dark Alliance na pecety? 

Czy wiadomo coś na temat pecetowej 

wersji gry Baldurs Gate: Dark Alliance? 
Romek 

Gra obecnie dostępna jest tylko wersja 

na konsolę PlayStation 2 i nie słychać 


Skuter, który nie skręca 
Wgrze Sno-Cross Extreme nie da się skrę- 
cać! Dopiero gdy naciskam gaz (klawisz 
(E'R)), skuter skręca, ale zawsze w tę sa- 
mą stronę. Dlaczego tak się dzieje? 
Maciej 
Przyczyną tej niedogodności jest praw- 
dopodobnie źle ustawione sterowanie. 
Aby sprawdzić i ewentualnie zmienić 
ustawienia klawiszy sterujących skute- 
rem, uruchamiamy program konfiguru- 
jący, za pomocą którego ustawiamy też 
klawisze. Aby uruchomić ten program, 
klikamy kolejno na 
[EF setesEereft] [1 $eumee], Sprawdzam 
czy do skręcania © i przyspieszania 
nie jest przypisany ten sam klawisz. Je- 
śli tak, zmieniamy go. ry 


Jak przejść trzeci akt Diablo 2? 
Utknąłem na początku trzeciego aktu 
Diablo 2. Rozmawiam ze wszystkimi, 
ale nie dostaję żadnego zlecenia. 

Jacek 


1 Command 
8 Conquer: 
Renegade 

Ti Wizardry 8 

F Kohan 
15.W.IN.LA. 
Offroad 


o wersji pecetowej, Dark Al- 

liance na PS2 miał się ukazać 

po polsku, ale z powodu kłopotów fi- 
nansowych firmy Interplay na razie nie 
doszło to do skutku. Polski wydawca, fir- 
ma CDProjekt, obiecuje że polska wer- 
sja ukaże się przed wakacjami. Fa) 


Problemy z robakami 

Kupiłam GRY numer 4/2002 i zainstalo- 
wałam wersję demonstracyjną gry 
Worms Blast. Po zainstalowaniu nie 


"Gracz" ża ]Plsyer 1 Eri 
hi j | 


Joystick: 


| JNone | 
Sterowanie | zybogrd 4 


WO Strzałka w lewo 


| Prawo |Strzałka w prawa 

Do przodu J Strzałka w górę 

Doyłu  |Stzałkawół , HI 
| OZW* "ĘZYCZWNEWNE | 
| Hamulec awm ,. H 
|  Szłuczka. EINE 


| Kamera End Bd 


widok do tyłu [Fiawy Alt -] | 


|Escape | | 
| 


Na początku trzeciego aktu rozmawia- 
my z Cainem. Następnie zwiedzamy 
Kurast i udajemy się do dżungli. Wal- 
czymy z potworami i poznajemy okoli- 
cę do czasu, aż jeden z pokonanych 


Proszę redakcję o wydrukowanie ko- 
dów i ściągawki do gry Half-Life. Mam 
też problem — na jednej z plansz po włą- 
czeniu teleportera wchodzę do niego 
i nic się nie dzieje. Co mam zrobić? 

Mariusz 
Test, ściągawka i tajne kody do gry Half- 
-Life są w nowych GRACH EXTRA, 
uda PEDUM GIER poświęco- 
nym strzelaninom 
| trójwymiarowym. 
Znajdziesz tam 
też wiele innych 
testów i kodów, 
a na trzech płyt- 
kach — dema, mo- 
dy i pełną wersję 
gry Descent 3. 


Uruchom 


C:A5iera*Half-Life*hl.e 


mogłam uruchomić programu. Klika- 
łam na przycisk PLAY, ale nic nie działa. 

Patrycja 
Przyczyną Twoich kłopotów jest praw- 
dopodobnie to, że nie zainstalowałaś 


Zapytaj GRY! 
Czekamy na Wasze listy pod adresem: 
redakcja Komputer ŚWIAT GRY 
Al. Jerozolimskie 181, 02-222 Warszawa 


nasz telefon: 
(0 prefiks 22) 608 43 33 w piątki od 12 do 17 
faks: (0 prefiks 22) 608 42 93 


adres e-mail: gryGkomputerswiat.pl 


przeciwników upuszcza jadeitową fi- 
gurkę. Wracamy do Caina i rozmawia- 
my z nim o figurce. Cain odsyła nas do 
Meshifa, ktory wymienia figurkę na 
statuetkę Złotego Ptaka. 

Wracamy do Caina, a ten odsyła nas 
do Alkora. W zamian za statuetkę do- 
stajemy magiczną miksturę. Wypijamy 


wpisz hazwę programu, folderu, dokumentu lub zazobu 
internetowego, a zostanie on otworzony przez system Windows. 


p Anuluj | Przeglądaj... | 


By użyć kodów w Half-Life ie, uru- 
chamiamy grę z parametrem -console. 
By to zrobić, klikamy na Efsee] 7 

Pnegedai | ą potem na plik hl. exe w fol- 
derze, w którym zainstalowana jest 
gra, i na [GE], Na końcu linii w oknie 
dopisujemy parametr -console. Napis 
w okienku ma wyglądać następująco: 
CiSierratHalf-Lifethl.exe -console. Kli- 
kając na [GE], uruchamiamy grę. W cza- 
sie zabawy wciskamy klawisz (-] (pod 
Escape), wpisujemy tajny kod /god 
(nieśmiertelność), /impulse 101 (wszy- 
stkie bronie) lub /noclip (przechodzenie 
przez ściany) i naciskamy Enter. 

Teleport przenosi w jedną stronę. Gdy 
użyliśmy go i chcemy wrócić, szukamy 
takiego, który przenosi z powrotem. 


MEJ) 


sterowników DirectX w wersji 8.1.Zain- 
staluj je z płytki dołączonej do numeru 
4/2002 GIER lub nowszego. żar 


Robaki nie 
walczą bez 
DirectX-a 8.1 


ją — dzięki temu na stałe zwiększa się 
Żywotność bohatera.Potem rozmawia- 
my z Cainem oraz z Hratlim i dostaje- 
my od nich nowe zlecenia. Jeśli jeszcze 
nie mamy w ekwipunku jadeitowej fi- 
gurki, ponownie odwiedzamy miejsca, 
w których walczyliśmy z potworami 
i sprawdzamy, czy zagubiony skarb nie 
leży gdzieś w trawie. A 


Tortury w Tormencie 
Gdzie jest Pałac Faroda w grze Plane- 
scape: Torment i jak mam do niego 
wejść? Chodzę po całym Ulu i nie mogę 
znaleźć drogi do Zakopanej Wioski. 
Krzysiek 
Aby dostać się do pałacu Faroda, udaje- 
my się do Ula, na Plac Szmaciarzy i tam 
znajdujemy przejście do Zakopanej 
Wioski. W tym celu idziemy w lewo, 
wchodzimy na pomost i idziemy nim 
do samego końca. Znajdujemy tam 
płaską ścianę ©. To właśnie jest ma- 
giczny portal, który teleportuje nas do 
Zakopanej Wioski. Aby go uaktywnić, 
powinniśmy mieć przy sobie rupiecie. 
Znajdujemy je bez trudu pomiędzy 
chatami na Placu Szmaciarzy. A 


REKLAMA 


wprasowanka 
mj a koszulkę 
ży | lub zawieszka 
- | na drzwi 


Mlega plakat 
naszych Ortów 


Jiiż w kioskach! 


EO CD Projekt, wydawca gry Heroes 
of Might 8. Magic IV nabyła niedawno 
prawa do wydawania trzeciej części tej 
strategii. Równocześnie Heroes of Might 
8 Magic Il ma w ofercie także firma IM 
Group. Sprzedaje ona różne produkty 
związane z tą serią — zarówno dodatki, 
jak i zestawy gier. Jednak CD Projekt wy- 
dał Heroes of Might 8: Magic Ill z dodat- 


twa herosów 


Prosimy o nadsyłanie inte- 
resujących ofert do tej ru- 
bryki faksem na numer 
(0 prefiks 22) 608 42 93 lub 
przez e-mail pod adresem 
gryQkomputerswiat.pl 

Zestawienie najniższych 
cen w kraju ukazuje się 
w każdym numerze GIER 


a cena dodatku i gry w ofercie IM Group 
wciąż wynosi około 60 zł. Uważajmy 
więc, kupując trzecią część gry Heroes of 
Might 8. Magic, bo słono przepłacamy, 
decydując się na tę drugą ofertę! 

Znów zarabiamy, kupując z GRAMI. 
Najwięcej na grze Revenant, której cena 
od dawna nie zmieniła się w sklepie Exe 
i wynosi 149 złotych. Ta sama gra w RE 


fot. M. Nelken 


kiem Armageddons Blade za 26,90 zł, 


pie Axis kosztuje 35,00 zł. 


Miejscowość Telefon" 


Gra Cena (zł) Sprzedawca Miejscowość Telefon" - Witryna internetowa Gra Cena (zł) Sprzedawca Witryna internetowa 
Nowości i przedsprzedaże - propozycje sp ców _Nakłopoty Pantera PD 4 5900 Axis | Świebodzin (068) 3827229 
Black 8 White: Creature lsle O + Multimedia i Gry. Bielsko-Biała (033) 8118729 www.mig.pl No One Lives Forever + 4900 Sirius Wadowice _(033)8235211 wwwiirius.pl 
Command 8 Conquer:Renegade => 114,00 Artem Wołomin (022) 7762525 wwwianiegry.com Operation Flashpoint GD + 5500 | Wołomin (022) 7762525 wwwtaniegry.com 
Gapitalism Il (PD © «00 Play Warszawa _ (022) 8325430 www.play.com.pl Original War PL HB AWZ ABRAL Warszawa _ (022)6738579 www.planetagier.com.pl 
CarTycoon PD © 2590 PlanetaGier Warszawa  (022)6738579 ww ancaercom. pl Pompeje PD |% 1700 Sirius / Wadowice  (033)8235211 www.sirius.pl 
Destroyer Command (PL © 3900 _ Multimedia Gry Bielsko-Biała (033) 8118729 wwwmig.pl | Rally Championship Xtreme GD 4 8500 Sir _ Wadowice (033) 8235211, www.sirius.pl 
Empire Earth (PD 4 8899 PlanetaGier Warszawa  (022)6738579 wwuiplanetagiercom, pl - | Redfaction +4 4299 PlanetaGier / Warszawa  (022)6738579 www.planetagier.com.pl 
FIFA World Cup 2002: "© 11900 Artem Wołomin  (022)7762525 wwwianiegrycom Serious Sam: ZES 55,99 Planeta Gier Warszawa (022) 6738579 O pl 
Tom Clancy's Ghost Recon FO 4% 88,99 PlanetaGier Warszawa (022) 6738579 kts RO pl Silent Hunter Il PD. 88,00 Axis. Świebodzin (068) 3827229 
Grand Theft AutolllD % 8900 As Świebodzin (068) 3827229 Te Longest Jeumey OD. * 4299 PlanetaGier Warszawa (022) 6738579 wołanie. p 
Hidden 6: Dangerous 2 GD + 8900 Play Warszawa (022) 8325430 wwwilaj<om. pl. YAN 0500. | Świebodzin (068)3827229 
Mafia (PO © 8000 MultimediaiGry Bielsko-Biała (033) 8118729 www.mig.pl t Warszawa (022) 6738579 www,planetagiercom.pl 
Might 8: Magic IX FD © 9490 Wirtualnycom Warszawa  (022)5196969 wwwawirtualny.pl Thief IEThe Metal Age 2 |, Świebodzin (068)3827229 
Panzer Elite GD + 00 mis Świebodzin (068)3827229 Twierdza GD + 8700 Sirius _ Wadowice (033)8235211 wwwairiuspl 
Retum to Castle Wolfenstein + 14900 Sirius Wadowice (033) 8235211 www.irius.pl ZegaiÓO. 65,99 PlanetaGier / Warszawa (022) 6738579 www.planetagiercom.pl 
Sea Dogs (PL) © 4490 Wirtualnycom Warszawa  (022)5196969 wwwwirtualny.pl + Sirius Wadowice (033) 8235211 wwwsirius.pl 
Starmageddon (PL © 4500 Play _ Warszawa (022) 8325430. www.play.com.pl ć J j 
The Sims:Wakacje PL © 6800 Artem Wołomin  (022)7762525 wwwitaniegrycom | + 6199 PlanetaGier / Warszawa  (022)6738579 www.planetagier.com.pl 
Warcraft Ill (PD © 900 Be Wrocław — (071)3537002 wwwifajny.pl Arcatera (PL *% 3700 Merlin Warszawa  (022)6077992 www.merlin.com.pl 
Warlords Battlecry II (PD © 5990 Wirtualnycom Warszawa  (022)5196969 www.wirtualny.pl Baldur's Gate ll FD. + 9%490 Wirtualnycom Warszawa (022) 5196969 wwwswirtualny.pl 
Warrior Kings (PD „© 8600 Ais Świebodzin (068) 3827229 Baldurs Gate Il:Tron Baala PO + 68,00 Axis Świebodzin (068) 3827229 J 

oje ostatnich miesięcy . :  Baldur5 Gate GD - śe eh Artem Wołomin (022) 7762525 wwwianiegry com. 
Aliens versus Predator 2 + 8500 _ Sirius Wadowice  (033)8235211 wwweirius.pl | Baldur's Gate FL - srebrna edycja © 59,00 Multimedia i Gry Bielsko-Biała (033) 8118729 www.mig.pl 
Black 8 White (FD + 6800 Artem Wołomin (022) 7762525 www.taniegry.com Play Darkstone 39,00 Sirius Wadowice (033) 8235211 www.sirius.pl 
Championship Manager Sezon 01/02 4 73,99 PlanetaGier Warszawa  (022)6738579 www.planetagier.com.pl Deus Ex ,00 Merlin Warszawa (022) 6077992 www.merlin.com.pl 
Civilization lil ń +4 13399 PlanetaGier _ Warszawa  (022)6738579 www.planetagier.com.pl Diablo 43,99 PlanetaGier Warszawa  (022)6738579 www.planetagier.com.pl 
Colin McRae Rally 2,0 FD = 43,00 Sirius Wadowice  (033)8235211 wwwairius.pl Diablo Il (PD + 8500 Sirius "Wadowice  (033)8235211 www.sirius.pl 
Crimson Skies % 12900 Axis Świebodzin (068) 3827229 Diabloli (PD-złotaedycja! 4 14299 PlanetaGier Warszawa (022) 6738579 www.planetagiercom.pl 
Echelon (PD + 41890 Wirtualnycom Warszawa  (022)5196969 wwwwirtualny.pl Diablo Il: Pan Zniszczenia PD % 6900 Play Warszawa — (022)8325430 www.play.com.pl 
Etherlords:Władcy eteru © + 4399 PlanetaGier _ Warszawa  (022)6738579 www.planetagier.com.pl Evil islands PL + 1200 Sirius ' Wadowice  (033)8235211 www.slius.pl 
Europa Universalis Il PL + 8500 _ Sirius Wadowice  (033)8235211 wwwśirius.pl. Icewind Dale (FD — srebrna edycja” *% 62,99 Planeta Gier Warszawa (022) 6738579 www.planetagier.com.pl 
Evil Twins:Kroniki Cypriena PD = ir Wadowice _ (033) 8235211 www.sirius.pl Icewind Dale:HeartofWinter FD © 3400 Ais Świebodzin (068) 3827229 
Fallout Tactics (PD) + Warszawa _ (022)6738579 www.planetagier.com.pl Might 8: Magic VII (FD + 1790 Ais Świebodzin (068) 3827229 
FIFA 2002 : =p Wadowice  (033)8235211 wwwsirius.pl Might 8, MagicVill GD + 1790 Mis Świebodzin. (068) 3827229 
Głupki z kosmosu PD L2 h Wadowice (033) 8235211 wwwsirius.pl Nox + 3500 Sirius Wadowice (033) 8235211 www.sirius.pl 
Ground Control * Planeta Gier Warszawa _ (022) 6738579 www.planetagier.com.pl Planescape-Torment GPD - srebrna edycja: *+ 59,00 Multimedia i Gry Bielsko-Biała (033) 8118729 www.mig.pl 
Hokus Pokus Różowa Pantera FD => 5900 PlanetaGier _ Warszawa  (022)6738579 www.planetagiercom.pl Pool of Radiance Il (PD + 8800 Axis Świebodzin (068) 3827229 
Kangurek Kao (FD * 4299 PlanetaGier Warszawa  (022)6738579 www.planetagiercom.pl 'Revenant + 3500 Ais | Świebodzin (068) 3827229 
Knights Merchants The PeasantsRebaion (PD 4 45,00 Artem | Wołomin  (022)7762525 wwwianiegrycom Summoner + 4500 Ais Świebodzin (068) 3827229 
Max Payne (PD 4 8500 _ Sirius Wadowice _ (033) 8235211 www.sirius.pl Throne of Darkness PL + 1500 Ais | Świebodzin (068) 3827229 
Medal of Honor:Allied Assault _ 4% 9499 PlanetaGier Warszawa  (022)6738579 www.planetagiercom.pl Vampire the Masquerade: 4+ 4500 Artem Wołomin __ (022) 7762525 wwwitaniegry.com 
Monopoly Tycoon 4 12900 Axis Świebodzin (068) 3827229 WizardryVill FD + 8499 PlanetaGier / Warszawa  (022)6738579 www.planetagiercom.pl 


Porównując powyższe zestawienie najniższych cen w kraju z tym z poprzedniego numeru, GRY ustaliły, które gry staniały 4 , które zdrożały t, które nie zmieniły ceny =, a które dopiero 
pojawiły się w sklepach ©. Ceny ze sklepów wysyłkowych uwzględniają ewentualnie doliczane przez sprzedawców koszty wysyłki 


PRAKTYCZNE KONTAKTY — ADRESY WYDAWCÓW GIER 


Nazwa firmy Adres Telefon" Faks' Witryna internetowa Producenci, których gry firma rozprowadza w Polsce 
APN Promise 00-108 Warszawa, Zielna 39 (022) 6549064 — (022)8264015  www.promise.com.pl Microsoft 
CD Projekt 03-301 Warszawa, Jagiellońska 74 (022)5196919 _ (022)5196951 / www.cdprojekt.com Acclaim, Blizzard, Blue Byte, Hasbro, Infogrames, Interplay, 
g: i aa JoWooD 
Lemon Interactive” 01-355 Warszawa, ul. Powstańców Śląskich 85 (022) 6661966 _ (022)6661977 _ www.coda.com.pl Day Dream, Microids, Paninteractive, Savannah 


IM Group 02-234 Warszawa, ul. Działkowa 37 (022) 8685268 _ (022)6425360 / www.imgroup.pl Bohemia Interactive, Cryo, Eidos, Electronic Arts, Empire, 
LEGO Media, Novalogic, Rage Software, Titus i własne produkty 

LEM 02-948 Warszawa, ul. Obornicka 11 (022)6517324 — (022)6517326 — www.lem.com.pl Activision, Actualize, GT Interactive, Ubi Soft, TLC 

LK Avalon 35-959 Rzeszów, skr. poczt. 66 (017)8567767  (017)8569912  www.lkavalon.com tylko własne produkty 
Manta 03-876 Warszawa, ul. Matuszewska 14 (022) 3323450  (022)3323460 _ www.manta.com.pl Trecision, Arxel Tribe, 1C, Saturn Plus, KD Lab, Silmarils: 
MarkSoft 01-872 Warszawa, Perzyńskiego 2 (022)6639390 _ (022)6639298  www.marksoft.com.pl — Brightstar Entertainment, Datasun, Digital Integration, Esofnet, 

| . ; ; IncaGold, Interactive Magic oraz własne produkty 

Play it! 33-300 Bielsko-Biała, Wyspiańskiego 10 (033)8118729 _ (033)8123141 — www.play-it.pl Mindscape, GOD, Take 2 Interactive, Sierra, SSI 
Techland ____ 63-400 Ostrów Wlkp. żółkiewskiego3 __ (062)7372747  (062)7372749 www.techland.com.pl__ Inner Loop, Digital Tome oraz własne produkty 
TopWare 43-300 Bielsko-Biała, Kamińskiego 19 (033)8130316 _ (033)8130304 — www.topware.pl Monolith, Sir-Tech „Valkyria oraz własne produkty 


*Z dodatkiem Pan Zniszczenia *Z dodatkiem Heart of Winter 

<Z koszulką z logiem gry 

3Firma Lemon Interactive od 18 lipca 2001 przejęła dystrybucję wszystkich 
tytułów firmy SuperGra (dawniej CODA) 


!Podczas wybierania numeru międzymiastowego pamiętamy o umieszczeniu 

pomiędzy 0 a kodem miejscowości czterocyfrowego prefiksu operatora 

*Gra Baldur's Gate, dodatek Opowieści z Wybrzeża Mieczy, gra Baldur's Gate Il, CD z dodatkami do Baldur's Gate Il 
*Z dodatkiem Opowieści z Wybrzeża Mieczy, podkładką pod mysz i mapą 


6/2002 


(Gosi 
M/FDC TA 


Dwie kampanie, w każdej pora ad 20 rozbudowanych misji 
Możliwość dowodzenia sześcioma statkami jednocześnie * 
Rozbudowany system sztucznej inteligencji 
"=, Budowa floty spośród ponad 20 dostępnych klas statków powietrznych, 
28'do wyboru klasy statków dobrze znane fanom serialu Star Trek oraz nowe, 
specjalnie stworzone na potrzeby gry 


— już w  madaży r = 


e zu 59 zł INIERACTWE 


Sprzedaż wysyłkowa: Topware Poland Sp. z o.o. tel.: (033) 81 30 316, fax (033) 81 30 304, www.topware.pl; email: sales©topware.pl 
Copyright: Star Trek TM, (R) and (c) 2001 Paramount Pictures. All rights reserved. Star Trek and related elements are trademarks of Paramount Pictures. 


Wtej rubryce przedstawiamy najlepsze 

produkty przetestowane przez od początku 

istnienia naszego pisma. W zestawieniu 
podajemy aktualne ceny gier i akcesoriów 


miejsce tytuł gry 


miejsce . tytuł gry 


| 

|| 

TopWare - | 7/2001 | 

W yk bardzo dobra | 
| 

Nokia7110 Kuzaj 707zł 6/2001 | 

bardzo dobra | 

| 

| The Games | 

Factory 69zł 1/2002 | 


ocena jakości cena 


GL CYP oozł 10/2001 | Planescape: SYCEIW 65zł 1-2/2000 
Max Payne | Torment PD celującą | 
| fi | 
Thief Il: The Metal Age 79zł 3-4/2000 Baldur's Gate Il PD 139zł _ 2/2001 | 
bardzo dobra | bardzo dobra | 
| kus Pokus_ | | 
i SYŻIUNĄ 79zł | 4/2001 | HokusPokus SYWJUSE 69zł 1-2/2000 | 
No One Lives Forever > ł | Różowa Pantera PD kan dobra * : | 
Aliens vs Predator2  MIEJEZJĄ] 99zł 12002 | Evil islands FD DAL 14,90zł 8/2001 | 
|| bardzo dobra | | bardzo dobra | | 
MechWarrior 4: | 535 | | Na kłopoty 498 | | 
Vengeance Bako dobra P?4 5/2001 Pantera PL bardóż dobra dag sjdnsżgć | 


ocena jakości cena 


3,73 


celująca 


5,66 


Fallout Tactics GPL 99 zł 


Original War PD 


celująca | bardzo dobra | 
The Settlers IV PD 3; 99zł / 4/2001 | Silent Hunter Il PD 99zł 4/2002 
celująca | bardzo dobra 
Zeus: Pan Olimpu ©D 89zł | 2/2001 | StarLancer 49zł | 1/2001 
bardzo dobra | | bardzo dobra | 
Europa 5.26 | Rally Championship BYERX3 
Universalis i GPL) i banki dobra śó oaz | Xtreme (PL) | add dobra wa kła, 


29,90zł 11/2001 


numer miejsce tytuł gry 


e tytuł gry 
Colin McRae 
Rally 2.0 FD 


numer 


7/2001 


Grand Prix 3 (PD 


| Koffiputer = 


kategoria zwycięzca 


ocena jakości cena numer 


ocena jakości cena numer 


ocena jakości 


cena numer 


3/2001 


99 zł 


9/2000 | 


płyt CD. 
115 procent znizki 
oamądzaci asz 13,60złotych!) 


[ZAMAWIAM PRENUMERATĘ 


IMIĘ I NAZWISKO LUB NAZWA FIRMY 


KOD POCZTOWY MIASTO 


_ NUMER DOMU NUMER MIESZKANIA 


BB 


a Kam się na umieszczenie moich danych aa 
w bazie danych Axel Springer Polska Sp.z 0.o.z siedzibą. 
w Alejach Jerozolimskich 181, 02-222 Warszawa 
a na ich wykorzystanie w celach marketingowych 
promocyjnych Axel Springer Polska Sp.z 0.0. informuje, 
LICZBA EGZEMPLARZY mai look 


-_ MIESIĄC 
A | AN > 


> zgromadzonych danych zgodnie z ustawą o ochronie 
lanych > - nr 133 PRE z 1897r dE 


- DODATKOWY 


"iż przysługuje Państwu prawo do wglądu i poprawiania 
CZYTELNY PODPIS 


Wystarczy tylko: 


1. Wypełnić zamieszczony poniżej formularz 
2. Przesłać go pocztą pod adresem 

Axel Springer Polska Sp.z 0.0. 

02-303 Warszawa 79 

skr.poczt.229 

lub faksem pod numer (0 prefiks 22) 608 40 07 
3. Za pomocą nadesłanego przez nas 

blankietu dokonać opłaty na poczcie 

lub w banku 


Prenumeratę możesz zamówić 
od dowolnego numeru na: 


e kwartał (trzy numery) - 22,50 złotych 
© pół roku (sześć numerów) _ -45,00 złotych 
6 rok (12 numerówi segregator)  — 76,40 złotych 

(15% zniżki!) 


Prenumeratę GIER 

i egzemplarze archiwalne 

można też zamawiać: 

a telefonicznie: (0 prefiks 22) 608 40 02 lub 0801 120 003 
m e-mailem: prenumerata©axelspringer.com.pl 


Wydawca niezwłocznie po otrzymaniu za- 
mówienia wysyła do zamawiającego wy- 
pełniony blankiet przelewu/wpłaty gotów- 
kowej w celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia rozpo- 
czyna się po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy. Koszty 
manipulacyjne związane z dokonaniem wpłaty ponosi zama- 
wiający.W wypadku prenumeraty koszty wysyłki ponosi wydaw- 
ca, zaś w wypadku egzemplarzy archiwalnych — zamawiający. 
Gwarantujemy zwrot pieniędzy w wypadku odwołania prenu- 
meraty. Zamówienie można odwołać bez podania przyczyny 
w terminie 14 dni od otrzymania pierwszego zamówionego nu- 
meru (w wypadku prenumeraty rocznej — pod warunkiem ode- 
słania segregatora). Wpłaconą kwotę zwracamy w całości. 


WYPEŁNIAJĄ 
TYLKO FIRMY 


IMIĘ I NAZWISKO ODBIORCY 
PRENUMERATY 


SEGREGATOR 


Jeżeli chcesz zamówić wyłącznie 
segregator lub dodatkowy segregator do 


STANOWISKO ODBIORCY PRENUMERATY 
swojej prenumeraty, wypełnij pole poniżej 


ZAMAWIAM DODATKOWY SEGREGATOR 
W LICZBIE SZTUK 


NIP 
Oświadczam, że jestem płatnikiem VAT 
i upoważniam wydawnictwo Axel 


Springer Sp.z 0.0.do wystawienia faktury 
bez mojego podpisu 


| PIECZĄTKA I CZYTELNY PODPIS 


OD REDAKCJI 


cena zawiera 7% VAT 


w 


Duke Nukem: | 
Manhattan Project 
Książę powraca, aby jeszcze raz 
uratować ziemskie dziewczyny 
przed okrutnymi obcymi 


zjęjzgq W NASTĘPNYM N 


REDNIE 


: Test gry, w której 


. 
. 
. 
. 


ŚCIĄGAWKI 


Jedi Knight Il: 
Jedi Outcast 
Poradnik GIER 
pomaga nam 


przez zastępy 
szturmowców 


do najtrudniejszych 


Norton System Works2002 


Wirusy świetlanie na ekranie 
irus komputerowy to, 
mały program, które ko- 

piuje się samoczynnie i działa 

bez wiedzy użytkownika. Wi- 
rus przyczepia się do plików 
innego programu lub jako za- 
łącznik do e-maili i przez sieć 
przenosi się na inne kompute- 
ry. Do jego uruchomienia wy- 
starcza wczytanie zarażonego 
programu, otwarcie załączni- 
ka, a czasem nawet samo 
przeczytanie listu. 

Efekty działania wirusów są 
różne. Najłagodniejsze to wy- 


W następnym numerze: złącza komputerowe (RS, USB i inne) 


wyrąbać sobie drogę 


i przedstawia porady 


F! i Programy 
HOME „.h We, 0 Oni antywirusowe 
_| System Status: Urgent attention ( takie jak 
ę " 
——T . Secwrty Scanolny Features Ful System ścan | "IA 
4 | © nuto.Protect on lefkniwii p Norton Anti 
truwwee|4 | QEmaisceme 0 |dkema || Virusdla 
Jest once a week, to | SE | 
Report © script Blocking on orsueteyw | Zapewnienia 
, ż systemetayśynie. „| Ry 
Eo feniaża © FuliSystemScan  Notcompielnd | es "||. pełnej ochrony 
pore nto Pona 
(rus Betriton Sance pobierają 
©) virus Denitions 02-04-12 informacje 
© Subscnption Semice 03-03-30 h 
©) automatic LveUpdate on 0 nowyc 


wirusach 
z internetu 


napisu, ale są wirusy, które wy- 
syłają się pod adresy e-mailowe 
z naszej książki, usuwają zawar- 
tość twardego dysku, zawiesza- 
ją system albo zmieniają konfi- 
gurację połączenia z interne- 
tem tak, że nasz modem dzwo- 
ni pod numer na Karaibach. 

By się chronić, używamy 
programów antywirusowych 
takich, jak Norton Antivirus 
2002, dbając o ich aktualność, 
bo stale pojawiają się nowe 
odmiany wirusów. Nie otwie- 
ramy załączników przesłanych 
przez nieznane osoby. 
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; Car Tycoon 


: GRY radzą, jak produkować auta, którymi 


: wszyscy jeżdżą i są 
: zadowoleni, mimo 
: że stoją w korkach 


krótkiego 


: Warrior Kings 


: nawet anioły stają po 
naszej stronie w walce 

o zjednoczenie 
starożytnego królestwa 


Tony Hawk's 
Pro Skater 3 
GRY sprawdzają, czy 
trzecia część 
|| najlepszej gry 

|. deskorolkowej jest 
godnym następcą 
swych poprzedników 


TRUDNIEJSZYCH 


Akcelerator 3D 


Montowana w kompute- 
rze specjalna karta zaj- 
mująca się tworzeniem 
obrazu trójwymiarowe- 
go. Kiedy jej nie ma, za- 
danie to spada na głów- 
ny procesor peceta, co 
nieprzyjemnie spowal- 
nia animacje oraz dra- 
stycznie pogarsza jakość 
grafiki. Najpopularniej- 
sze akceleratory 3D to 
TNT, GeForce, Voodoo 
oraz ATI RAGE. 


Pakiet wielu małych pro- 
gramów wymaganych 
przez niemal każdą grę. 
DirectX zapewnia grom 
działającym pod kontro- 
lą systemu Windows 95, 
98, Me i XP współpracę 
z urządzeniami takimi, 
jak akcelerator 3D czy 
karta dźwiękowa. Naj- 
nowszą wersję DirectX 
GRY umieszczają na 
swojej płycie CD. 


Urządzenie sterujące do 
gier. Z jego podstawy 
wychodzi ruchomy pio- 
nowy drążek. Użytkow- 
nik przechyla go, aby 
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kontrolować ruch obiek- 
tu na ekranie. Na podsta- 
wie i drążku umieszczo- 
ne są przyciski służące na 
przykład do strzelania. 


(TERELUIELLEJ 


Gra,w której bohater lub 
cała drużyna wykonuje 
kolejne zadania, rozwija 
umiejętności i poznaje 
świat, a także prowadzi 
rozmowy z napotkanymi 
postaciami. Nazywana 
też role-playing (po pol- 
sku: granie roli, wymo- 
wa: rol pleing). 


Gra przygodowa 


Gra, w której rozwiązuje- 
my zagadki, prowadzimy 
rozmowy, znajdujemy 
różne przedmioty i uży- 
wamy ich w określonych 
sytuacjach. Jej fabuła 
tworzy spójną historię. 


Najmniejszy punkt wy- 
świetlany na monitorze. 
Miliony tych małych kro- 
pek tworzą obraz. Słowo 
piksel to skrót od angiel- 
skiego określenia pictu- 
re element (po polsku: 
element obrazu, wymo- 
wa: pikczer element). 
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Szkielet komputera PC. 
Podłącza się do niej po- 
zostałe elementy: twar- 
de dyski, procesor, pa- 
mięć i karty rozszerzeń. 


Szereg instrukcji dla pro- 
cesora. Decydują one 
o sposobie wyświetlania 
grafiki, tworzenia dźwię- 
ku i reakcjach na działa- 
nia gracza. Źle napisany 
program zawiesza kom- 
puter lub działa powoli. 


Strategia turowa 


Gra strategiczna, w któ- 
rej tak jak w szachach 
wykonujemy ruchy na 
zmianę z przeciwnikiem. 
Najczęściej polegają one 
na przesuwaniu jedno- 
stek na polu walki, pro- 
wadzeniu ostrzału i uzu- 
pełnianiu strat. 


Wersja alfa i beta 


Alfa to pierwsza działają- 
ca wersja gry. Zwykle roi 
się ona od błędów unie- 
możliwiających zabawę. 
Beta to ostatnia wersja 
próbna testowana przed 
wprowadzeniem gry na 
półki sklepowe. sl 
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D 500903 "Hero" Enrique Iglesias D 502503 "hello" Lionel Richie D 509503 "CLint Eastwood" Gorillaz D 515303 "(o Ty tutaj rcbisz" ('Kiler") Elektryczne Gitary 

D 501003 "zawsze z Tobą chciatbym być..." Ich Troje D 502603 "ingel" Shaggy D 511503 "Srells Like Teen Spirit" Nirvana D 515603 "żywot Briana" Monthy Python 

D 501103 "Rin't It Fumy" Jemifer Lopez D 502703 "oi... Lolita" Alize D 512103 "Yellow Sibmarine" The Beatles D 517303 "Play" Jennifer Lopez 

D 301203 "Veybe" Brainstorm D 502803 Barbie Girl Aqua D 512203 "Friday I'm In Love" The Cure D 517603 'Nie, nie, nie" T.Love 

D 0308 Powiedz" Ich Troje D 503003 "Analyse" Cranberries D 513003 "There" ("Różowa Pantera") D 518303 "Długość dźwięku sanotności" Myslovitz 

) MAZ ta't et ou Out Of My Head" Kylie Minogue  D 503103 "Cone Along" Titiyo D 513403 "Fanfare £ Theme" ("Gwiezdne wojny”) D 518403 'Muppet Show" Jim Henson Band 

» 0O5B Wi Krawczyk/Bregovie D 503203 "za wielkim norzen Ty" Brathanki D 513603 'Wotyu przemcni” ("Desperado") Robert Rodriguez D 518503 'Sorething Stupid" Nicole Kidnan/Robbie Willians 
D 503703 "A wszystko to, bo ciebie kocham" Ich Troje  D 514103 "Mission Impossible" D 518703 "hay It Be" - terat filmu "Władca pierścieni" Enya 
D 504303 "Under The Bridge" Red Kot Chili Peppers D 514403 "Hej sokoty” D 518903 "Paid My Dues" Anastacia 
D 504903 "The Model" Kraftwerk D 514503 "Vabank" D 519403 "Secret Life" Leonard Cohen 
D 509003 "Stan" Eminem D 514603 "Reksio" D 519503 "Co Ty tutaj robisz" Elektryczne Gitary 

Speak” No Dabt D 509103 "Rhythm Divine" Enrique Iglesias D 514703 'Koziotek Matotek" D 520603 "one" Metallica 


Chcesz otrzymać fantastyczny obrazek, rewelacyjną melodyjkę albo nowe super logo 


dla Twojego telefonu komórkowego? 


Wyślij SMS pod numer o treści: kod usługi (np. L 100103). Koszt 2 PLN + VAT za SMS. Możesz wysłać logo grupy wpisując G przed numerem loga 
operatora (np. G 100103). Jeśli chcesz zrobić niespodziankę bliskiej osobie wyślij SMS o treści: kod usługi numer telefonu przyjaciela (np. L 100103 501333444). 
Absolutna nowość to wyszukiwanie dzwonków. Wyślij SMS o treści: S nazwa utworu lub wykonawcy (np. S Kazik). Po chwili otrzymasz listę dostępnych dzwonków 
z kodami. Loga, obrazki i dzwonki dostępne na telefony NOKIA. Aby odsłuchać nasze dzwonki lub zamówić produkty Planety zadzwoń w sieci IDEA i ERA pod numer 

©, w Plusie „ Koszt połączenia 2 PLN + VAT za minutę. Więcej 
informacji na nowej stronie .Fl TIG.pl — tam znajdziesz bogaty wybór logo, 
dzwonków, obrazkow i życzeń oraz poznasz możliwości Twojego telefonu. Sprawdż 
koniecznie - narysuj własne logo i wyślij je swoim znajomym! 


WIELKIE HITY JUŻ ZA 26,99! 
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ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY ! 


Już 15 maja do sprzedaży trafi nowa gra z serii eXtra Gra Wielkie Hity, w której wydajernuy 
najbardziej kultowe gry w histarii komputerów PC. Tymi razern znajdzie się w niej pełna, polska 
wersja gry Atlantis Il!!! Przenieś się do staroźytnego świata i uratuj go przed katastrofą. Poprzyj 
naszą szaloną ideę niewiarygodnie tanich, znanych i oryginalnych gier komputerowych. 
Kup w najbliższym punkcie z prasą egzemplarz eXtra Gra: Wielkie Hity! 


JESZCZE W SPRZEDAŻY EXTRA GRA 
sę — Z GRĄ PANZER ELITE EDYCJA SPECJALNA! 


3)» 


j) 2€D 


pr PL) 28) 


ih "opa 


'© 4001 pręddkcja JoWooD Software AG. 
Wsźystkie ława zastrzeżone 


JEŚLI CHCESZ ZAMÓWIĆ TE FANTASTYCZNE GRY Z DOSTAWĄ DO DOMU 
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